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Тем, 

кто давно 
мечтал 
примерять 
крылья ангела 
или рожки беса 
на себя, 

настало время 
повеселиться. 
Теперь у нас есть 
гаше, симулятор 
жизни настоящего 
фэнтезийного 
героя. 


Нобь манит своими 
нановыми огня 
ч и зовет юного 

и невпытного сима 
Провести свою жизнь 
6 Э®нужении ночных 
клубов, дискотек 

р баров 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


ТИТКО 


Вот и первая треть осени позади. 
Сентябрь положил начало гонке ре- 
лизов, в ходе которой издатели и 
разработчики будут активно выво- 
дить на стартовую полосу свои са- 
мые "бронебойные" тайтлы. В сентя- 
бре из громких вышли очередные 
“спортивные ежегодники” от ЕА, 
РаЫе, Блицкриг 2, Муз \, адд-он к 
\М/ааглгтег 40000 и прочие "малень- 
кие приятности”. Октябрь же пора- 
дуетеще более крутыми блокбасте- 
рами: нас ждут Е.Е.А.Н., Аде о 
Етриез 3, ЕВаск & \ММ/ие 2, ХЗ: 
Веипюп и Зепоиз Зат 2... Надеюсь, 
что вы сумеете в круговороте свежих 
игрушек выделить полчасика-час на 
изучение октябрьского выпуска 
"ВР". Тем более, что у нас много ин- 
тересного: обзор долгожданной 
ВРС РаЫеЕ (стр. 16-17), мечта стра- 


Зит$ 2: МОВЧИЕ (настр. 20) и другие 


вью Негоез оЁ МЮНЕ апа Мадюс \ 
(30-31 стр.), репортаж с националь- 


хотелось бы в это верить) постоян- 
ные рубрики... В общем, приятного 
чтения! А начинать чтение октябрь- 
ского номера, рекомендую, конечно 
же, с описания самых интересных и 
важных событий игроиндустрии 
прошлого месяца. "Служба новос- 
тей "ВР" представляет: 


АНОНСЫ 

Разработчики из 52 Сате$, ока- 
зывается, полным ходом ваяют про- 
должение к своей оригинальной "ги- 
бридной" мультиплейер-АТ$ Зама- 
де: ТВе Ваве юг Мемейн — Замаде 
2: Топигеа $ощ. Что нового? Игро- 
вые классы (20 ил. ), изменения в бо- 
евой системе (п ит.), возможность 
равлять отрядом (1 ит.) и граф- 
движок К2 Епате (1 ил.), хвастаю- 
щийся уже порядком надоевшим 
бампом, а также повышенным уров- 
нем детализации вкупе с более со- 
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следующим летом, самые свежие 
новости — на официальном сайте, 
ИНр://замаде2.52дате$.сот. 


Зер Сгеайуе Сгоир планирует за- 


оуаде: 1пзриед 5у лез Мете 


Леп (е0еп05 2: Вве оГАросаурзе 


— — 


зывать сюжет знаменитого произве- 
дения Н.В. Гоголя не стоит (для тех, 
кто стыдливо отвел глаза — ссылка 
на оригинал: — НЯр://а7.ЛЬ.ги/д/ 
9090 п м). Издателем выступит 1С. 


Английская ВИ$ Эюшюз (из РС- 
проектов более-менее известен 
лишь Сопапёпе) купила права на 
"мониторизацию” легендарной ки- 
нотрилогии про "человека без име- 
ни". Это три фильма в жанре вестерн 
от Серджио Леоне под музыку Энио 
Морриконе с Клинтом Иствудом в 
главной роли: "За пригоршню дол- 
ларов” (АР5Ни о? ОоНаг$), "Нане- 
сколько долларов больше” (Рог а 
{ем аоНагз тоге) и “Хороший, 
плохой и злой” (ТНе Сооа, ше 
Ва, апа Че Уду). Первой будет 
разработана игра по мотивам "Хоро- 
ший, плохой и злой" (если следовать 
хронологии, тамошние события — 
наиболее ранние), а уж затем, если 
повезет, увидят свет и остальные ча- 
сти. Вид от третьего лица, огромный 
мир и, надо полагать, неплохая сю- 
жетная линия... Все это ждет нас в 
2006 году на РС, ХБох, РЗ2 и РР — 
да-да, не ждите откровений по гра- 
фической части. Издатель пока не 
объявлен, но для интересного про- 
екта (в это хочется верить) по хоро- 
шей лицензии вопрос “толстого из- 
дателя" не станет. 


Российская компания Акелла, на 
счету которой "Пираты Карибского 
моря” (Ргаез о! пе Сапеап) под, 
ХБох, недавно сообщила о том, что 
занимается разработкой экшена с 
ролевыми элементами “Капитан 
Блад" (Сартат Вюо9д) дляРС иХБох 
360. Как ясно из названия, игра бу- 
дет построена на событиях романа 
Р. Сабатини "Одиссея капитана Бла- 
да", которой наверняка зачитывался 
в детстве каждый мальчишка. Сроки 
выхода не определены. 


"Хорошо ли мы забыли старое?", 
спросила у Мма! команда фанатов, 
впоследствии переименовавшаяся в 
МаНда ЕщейаттепЕ и получившая 
почетный статус разработчика. "Хо- 
рошо!", ответил им крупнейший рос- 
сийский разработчик (только ли раз- 
работчик?) и дал добро на создание 
адд-она куже далеко не первой све- 
жести стратегической ВРС "Прокля- 
тые земли". Проклятые Земли: За- 
терянные в Астрале — это и совер- 
шенно новый остров, и усовершен- 
ствованная, детализированная гра- 
фика, и постоянный напарнику глав- 
героя, и доселе невиданные транс- 
портные средства с оружием, и раз- 
ветвленные секретные миссии, и 
масштабные сражения... Так ска- 
зать, "Проклятые Земли: НВемзцед". 
Про сроки выхода и издателя (воз- 


можно, им станет сама компания 
М№ма! Итегасйуе) в пресс-релизе ни- 
чего не сказано. Надо полагать — 
скоро: на скриншотах все выглядит 
практически "уже готовым". 
Украинские соседи, а конкретно — 
компания Вос, объявили шутер от 
третьего лица Аде о? Алпдею. Да, 
опять "Аде ог..." — ну нравится раз- 
работчикам эта приставка, что тут 
сделаешь. Некто Метатрон (почему- 
то уменя возникает крепкая ассоци- 
ация с трансформерами), ни много 
ни мало — ангел, посланник небес, 


отправляется крушить дьявольщину 
и своих собратьев (очевидно, пад- 
ших) в трех мирах на протяжении 
почти 30 уровней. Примерно столько 
же будет и монстров, а вот о числе 
видов оружия, любимой строчке со- 
чинителей пресс-релизов о лцуте- 
рах, разработчики скромно умалчи- 
вают, упоминая лишь возможность 
его апгрейда. Обещают интересные 
и масштабные побоища, четыре кон- 
цовки (3 “официальных” и секрет- 
ная) плюс нелинейные миссии. Ко- 
нечно, если бы проектанонсировали 
ребята из №, Маме или хотя бы 


тт ИНВАЯК ВЫХОДУ — 
18 октября  МегозойЯС 


Кпеорз в 75%(7)/5.74 


Игра Жанр Объем/дата Издатель Разработчик Рейтинг” 
УЖЕ ВЫШ) 

Ваще оРВтаи 2: \пдз оГ\Согу а Авиасимулятор (Вторая Мировая) ® 570 МВ СМХ Меба _ ‘Злоскламе Ргодисвоп$ -/- — 
дона ^ _ ВОататегия реального времени (815) [М А ме —__[— [85%2)8 322) 
М1 Оеа4 Ведет" _________ Экенмужастик от третьего лица 
Галиелвей (иоюо Риориес) о О м м [бы [16868 
1250 МВ 
а ЭКшеноттретьего лица Новый Диск//00 Опа! Рибо |Агоопаш:батез 
Меоег205 ______ [АВиасимулятор (Современные самолёты 495 МВ ___ @юба/ Заг Зой\муаге/Акелла СУ иегасме 
МообР: Ойгиае Насто Тесплоюду 3 оночный симулятор (мотоциклы 20 МВ 0 ое ПЖ ЗБЫИ 
ОбъоН/Бука Суап \№0й65 
Тле Абметиге Сотралу/Новый Диск Опкоми деп уйНлиге баллез 
т ОИ МВ `Охудеп Итегасвуе/СРИРуссоби М _|Куи Емепатттеп" 
Спортивный симулятор (гольф 3600 МВ 'Неасдае Зи 1550 | 
По Оуегдозе: А бипзйпоег  Тае п Мехсо [ТР (экшен от третьего ли) М [те [Ребе 75%) | 
Пгадл? Найуау Зита 2006 "Симулятор железной дороги ВМВ — Мезсот бате РА А 


Аде отЕтриез 3 30-стратегия реального времени (АТЭ) Еисетые 51/0105 - _ 
Васк & М2 [Стратегия ревльного времени (75) _________ Момбря еокАЗ а | | 
Вготпег п Аптз;: Еатей п Вод ЕР5 (экшен от первого лица) 6 октября _ |ОЫсой ЕпепаптепуБука. беагох Зоймиаге Лой Эвапова!| _- | 
конец октября [2К батез АГах6 | Зи 
Ороту _____ Мобальаяпошаговая стратегия (188) Момября __[Рападох меааме С _ _ ПРаавох ме | - | 
ЕЕАВ. ЕР5 (экшен от первого лица) 18 октября __ мела Опмегза! батез/Софтклаб_ |Мопоми Рюдивив | - | 
тиви]; (экшен от первого лица) 18 октября (Ам бмв р | 
Ша36_______ _ ВОкмеасэлеменамизртии — _ _—__ [Р8оября [СОМ Зоймаге Етейаитей [СО Зоймаге Етейаите" | - | 
РЕ ИИИ = Би а ВИ ИИ 
-[вепоуз ата РЭ енот первого лица) [14 октября ___|2К батез/Погрус Сговат РР | 
Те Зийеппо: пез ТпаЕ Ва ПТРЫЛЕРЗ (экшен от третьего/лервого лица) Мо\мау батез Зита! Зоймаге У В: | 
ОГО: АВегзНоск Командная ЗО-стратегия реального времени (ВТЗ).  |21 октября _ |Сепеда Рита 'АГТАВ Табегасёме ЕЕ ЕЙ 
Космический симулятор с экономическими элементами [21 октября бер ЭмейНовый дик _ и | 
Антикиллер ПР юенотреьеюлий 00 я 
ЕР (экшен от первого лица) Роиой ииегасёме МС |Асбоп Ропт$ > ши | 


* Сводный рейтинг приведенных в таблице наиболее значимых релизов по данным сайта датегапК!п9$.сот на момент сдачи материала, в скобкахуказано количе- 
ство источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по данным датегапКй0$.сотт, в скобках — количество проголосовавших. 


Випае, игру сразу бы записали в по- 
тенциальные суперблокбастеры. А 
так... Однако искренне желаю разра- 
ботчикам плодотворной работы — 
судя по срокам выхода (конец 2006) 
ее еще очень много — и, конечно, ка- 
чественного результата. 


ДАЙДЖЕСТ 


В ходе общения с игроками на 
официальном сайте “Казаков Н“” 
(НЕр:/Лмилммаг1 812.ги), Сергей Гри- 
горович, глава @5С Сапе М/опа, на 
вопрос о планах ответил дословно 
следующее: "Касательно этого года, 
это разработка мультиплатформен- 
ного $.Т.А.Ё.К.Е.В.-2". Что ж, ус- 
пешных бизнесменов всегда отлича- 
лачеткая ориентация на будущее ;). 


Компанию Втаг покинули еще 
трое сотрудников: Марк Керн (Мак 
Кет) иВильям Петрас (Мат Рега$) 
— ониранее работали надсозданием 
М/ОМУ (глава проекта и арт-директор 
соответственно), и Тэйвон Юн 
(Таемоп \ип), который запускал дан- 
ную ММОЕРА в Азии. Отколовшиеся 
немедленно основали Веа 5 Зи Юз. 
Чем займется новоявленная коман- 
да, ещене объявлено, но, сложив два 
и два, можно предположить, что это 
будет какой-то онлайновый ролевик. 
Вообще, ребятам из НадзИр, 
Сафамлау (кстати, недавно разорвав- 
шей отношения с ЕА), Вед 5 Зи4юЮ$ и 
прочих "вольнохлебных" определен- 
но пора организовывать ассоциацию 
экс-Выгхага-овцев. 


АСЫА Тесппоючез$, создатели 
первого (и пока единственного) фи- 
зического чипа РПузХ, купили конку- 
рентов, Медоп Везеагсй АВ. Теперь 
ЗОЖ последней войдет в состав 
АСНА РбузХх ЗОК. Науок купить, надо 
полагать, пока кишка тонка ;). Любо- 
пытно, однако, что физические тех- 
нологии АСЫИА одними из первых ли- 
цензировали разработчики из 
Азсагоп ЕщецаттепЕ для Засгед 2. 


Права на выпуск квестов о при- 
ключениях неунывающих Сэма и 
Макса из классического детективно- 
го квеста отошли к ТеНае Сатез, 
которая выкупила их непосред- 
ственно у автора. 


Сеафох ЗоЙ\маге, разработчики 
серии Вгоегз т Апт$, недавно со- 
общили отом, что для третьей серии 
“шутера про войну”, Вгоег$ т 
Агтз 3, будет использован Ипгеа! 
Епоте 3 отЕрс'Сате$. Предыдущие 
игры ВА также использовали движок 
от "эпиков" — Ипгеа! МУ/аНаге. 


В рамках глобальной программы 
по реструктуризации (которая уже 
послужила причиной увольнения ты- 
сяч сотрудников) Зопу объединяет 
все свои региональные игродельче- 
ские студии в одну крупную $СЕ 
Мопамлае Эиаю5. Консолидация 
должна повысить эффективность 
работы и снизить расходы. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


а ная = аз 
. ФА ив 


Один из основателей компании ЮО 
ЗоЙ\маге, бывший ведущий художник 
Эдриан Кармак (АЧиап Саптаск, 
однофамилец Джона) подал в судна 
коллег. Дело в том, что, оказывает- 
ся, в конце 2004 Асёмзюп предложи- 
ла выкупить у Ю бренды “Ооот", 
"Оцаке” и “МоНепует" за 90 млн. 
долл. США. А Эдриан Кармак, кото- 
рому принадлежит 41% акций ком- 
пании, решил, что ему выгоднее бы- 
ло бы работать непосредственно с 
Асмзюп, а не продавать свою долю 
акций коллегам по "необоснованно 
низкой цене", потому, возможно, и 
был уволен. Теперь мистер Кармак 
хочет в суде доказать, что сделку с 
Асбмеюп ребята из Ю намеренно 
"“пробросили", чтобы по дешевке 
скупить у него акции и затем про- 
даться подороже, оставив сооснова- 
теля с носом... 


Муз: \: Епа оГАде$ стал не только 
финальным фрагментом истории 
цивилизации О, но и последним 
проектом студии Суап МюпйО$. 
ЦЫбоН распустила штат разработчи- 
кас 17-летней историей сразу после 
сдачи игры — экономическая целе- 
сообразность, так ее растак! 


Создатели Маезу и РауБоу: ТПе 
Мапзюп, Субейпоге Зи4ю$ решили 
завязать с геймдев-бизнесом и по- 
даться на рынок корпоративных обу- 
чающих программ. -1. 


4. 


Глава УЫзо_ Ив Жильмо (\уез 
СиШето!) в интервью французскому 
изданию "Ёез Еспо$" сообщил, что 
компания навряд ли сможет отка- 
заться от действительно выгодного 
предложения о покупке со стороны 
ЕА. Надо полагать, гигант сделал со- 
ответствующие выводы ;). 


Снова вести об "отложениях", сно- 
ва от ЕЮ05$. На этот раз переносится 
гангстерский шутер 2540 Ше: с4ок- 
тября на следующий год. 


Наш постоянный читатель атоп 
недавно обновил до версии 0,51 
свою 3О-аркаду АпагКГ$ Веуепдае 
(на В#230) с персонажем из ОЗ в 
главной роли. Всех, кто заинтересо- 
вался проектом, приглашаю на сайт 
Ийр://ап2оп.рву7.пу/апайв.рйр. Су- 
дя по активности на форуме, игра 
получилась как минимум неплохой. 


М№ееа Фог ЗрееЯ: Моз! У/агиед 
Васк ЕД — так будет называть- 
ся коллекционное издание самой 
свежей части легендарной гоночной 


НОВОСТИ ПРИСТАВОЧНЫХ ИГР 


Несмотря на все "разборки", связан- 
ные с сексуальными мини-играми, 
открываемыми модом НоЕ СоНее в 
последней версии Сгапа Тней Ащо, 
последняя не потеряла популярнос- 
ти. Доказательством этому служит 
то, что в середине октября на ХБох 
выйдет СТА ТМоду, включающая в 
себя третью часть игры, а также Мсе 
Сйуи Зал Алагеаз. Воттакое вот "три 
в одном“ 


Компания Зопу объявила всем, 
что контроллер для будущей 
РауЗ{авоп 3 пока имеет лишь “"кон- 
цептуальный дизайн", иего внешний 
вид (чем-то напоминающий то ли 
рогалик, то ли бумеранг), скорее 
всего, будет изменен к моменту вы- 
хода приставки. Впрочем, можете 
посмотреть на его внешность на 
данном этапе. 


Как вам, наверняка, известно, 
стратегии — не самый популярный 
жанр на консолях. Тем не менее, по- 
пытки (чаще всего неудачные) со- 
здать хорошую НТ$ на приставках 
предпринимаются периодически. 


серии. Бонусные машины, трассы и 
О\МО с трейлерами, видео и прочими 
интересностями. "Черная коробка", 
похоже, выйдет одновременно с ми- 
ровым релизом Моз1 М/ате4 на Р$2, 
ХБох и РС. 


Очередная часть “Принца Пер- 
сии", которая, как ожидалось, будет 
называться Рипсе ог Регза: Ктагед 
Вааез, сменила название на Рипсе 
огРегыа: ТПе Тмюо ТИгопе$. Игры — 
не яхты, и звучное название далеко 
не залог "успешного плавания”. Од- 
нако интуиция подсказывает, что 
У 50 не прогадает как со сменой 
названия, так и с игрой. 


Виепа Ма Сатез и Ргорадапда 
Сатез планируют возродить сери- 
ал ТигоКк на движке Ипгеа! Епоте 3. 


Судя по рекламному вкладышу в 
коробках из-под Тве Эит$ 2: 
монийе, новый адд-он позволит 
нашим симам заняться предпри- 
нимательством — пока виртуаль- 
ные бизнесмены ждут ТПе Зит$ 2: 
Ореп ог Визте$$, реальные биз- 
несмены из ЕА подсчитывают при- 
были. 


Сертификационная компания 


ЕЗВВ недавно разослала крупным 
издателям письмо с требованием 
произвести внутреннюю оценку 
скрытого контента (пасхальные яй- 
ца, секретные уровни и т.п.) в играх, 
выпущенных после 1 сентября 2004, 
и доложить о результатах. Надо по- 


На днях о своем желании подарить 
стратегии поклонникам консолей 
нового поколения заявила СВУ 
ЗоНмаге. Для этого ею привлекает- 
ся студия Оюйа! ВеаМу (сделавшая 
ранее О-Вау и Оезей Ва уз. Амке 
Согрз). И что-то мне подсказывает, 
что планируемая ВТЗ (подробности 
пока не объявлены) будет посвяще- 
на Второй мировой войне. 


Компания ЧЫ$ой выпустила эк- 
шен Баг Сгу п$#пс5 для консоли 
ХБох. В игре нам придется стать 
Джеком Карвером, сражающемся с 
армией наемников на тропическом 
острове. Богатый арсенал оружия 


лагать, ослушавшиеся получат по 
башке завышенным рейтингом. 


Крупный издатель Таке-Тмюо 
и\егасНуе закончил 3-й квартал с 
убытками на 28,8 млн. дол. США — 
сказался не только громкий скандал 
с СТА: Зай Апагеаз (исправленная 
версия которой без "горячего" кон- 
тента недавно появилась в прода- 
же), но и отсутствие действительно 
"взрывных" тайтлов. 


МисСТ ленд ЮГ недавно открыла 
онлайн-магазин ИНр:/Лммм. ти 
датез.ги/зПор.рИр, где пока предла- 
гаются два проекта компании ("АЛЬ- 
ФА: Антитеррор" и "Власть Закона: 
Золотая коллекция") и пять сувени- 
ров. В скором времени компания 
обещает пополнить ассортимент и 
сделать возможным предваритель- 
ный заказ новых игр. 


Принадлежащая концерну МаСот 
студия МТУ Ейгт$ купила права на эк- 
ранизацию хоррор-экшена Тве 
ЗиНейпд. 


ИНТЕРНЕТ 


Сбросил старую  неказистую 
икурку и примерил новый яркий ди- 
зайн официальный сайт вселенной 
Мюш & Масс. Энциклопедия мира 
(к сожалению, пока неполная), обои 
для рабочего стола, видеоролики, 
история вселенной — все это ждет 
игроков на "увесистом" и красивом 


(от ножа-"бабочки" до ракетницы), 
возможность создания ловушек и, 
конечно же, интеллект игрока не да- 
дут вашим соперникам заскучать. 
Однако, хотя игра и предлагает схо- 
жую с оригинальной РС-версией ис- 
торию, но в ней всего лишь 14 мис- 
сий (вместо 20), разбросанных по 
четырем островам. Также игрокам 
доступен мультиплейер (в режиме 
разделенного экрана) и возмож- 
ность создания собственных карт. 


Компания Ме договорилась с 2К 
Зрой$ о том, что в новых консольных 
играх МВА 2Кб (для РауЗабоп 2, 
ХБох и ХБох 360) засветятся крос- 


НТМЕ-сайте по адресу И@р:// 
млм. па апатадс.сопп. Один су- 
щественный (для некоторых) минус 
— нет перевода на русский язык. Ес- 
ли не дружите с иностранными язы- 
ками, заходите на страничку пятых 
Героев от разработчика (М№ ма]: 
НЕр:/Амимм. пма!-согп/поггт5_ги. 


Очередная "матричная" игра, эк- 
шен Тпе Мах: Ра\ о! М№ео (релиз 
в ноябре) обзавелся сайтом — 
ВИр: //мииим.атап!.сот/АПетафлх- 
ратотео. Информации там пока не 
то чтоб уж очень много, но все же 
лучше, чем ничего. 


Распиаренный (и, надо признать, 
судя по демке — довольно интерес- 
ный) шутер Р.Е.А.В. с легкой руки 
разработчиков-издателей получил 
официальное виртуальное предста- 
вительство: весьма упитанный Яаз$Н- 
сайт притаился по адресу ПИр:// 
ммм май! еаг.сот/и$. Релиз, напо- 
мню, 18 октября. 


Несмотря на то, что игра уже по- 
явилась на прилавках, фанатам Муз 
5: Елд о! Адез будет наверняка ин- 
тересно посетить официальный сайт 
проекта: Иир:/Лмимми.пузМдате.согт. 
Мало того, что он сделан очень каче- 
ственно, симпатично и наполнен 
разнообразной информацией, так 
еще и в секретный раздел (для на- 
стоящих ценителей) со всякими 
"вкусностями" попасть можно. 


Николай "Мекку” Щетько 


совки, выпускаемые М№ ке. Причем 
это будет не просто рекламная ак- 
ция — в одном из режимов игры эти 
кроссовки, будучи полученными иг- 
роком, улучшат его характеристики, 
что позволит баскетболисту больше 
забивать или быстрее бегать по пло- 
щадке. Идея интересная, и, думает- 
ся мне, ее обязательно подхватят 
другие компании. 


Онлайновый магазин ЕВ Сатез 
прекратил прием предварительных 
заказов на грядущую приставку от 
Мюго5ой — ХБох 360. Это произо- 
шло потому, что доступное к прода- 
же в будущем количество приставок 
‘уже было исчерпано покупателями, 
сделавшими заказы. Да, сотрудники 
ЕВ Сатез говорят, что возможно по- 
явление еще небольшой партии в 
будущем, но это пока под вопро- 
сом... 


На Токуо Сате Эпоми компания 
Мищепдо представила геймпад для 
Веуош#оп, своей новой консоли. 
Впрочем, “геймпадом" его назвать 
язык не поворачивается: игровой 
контроллер нового поколения боль- 
ше всего напоминает телевизион- 
ный пульт управления! Впрочем, 
лишь на первый взгляд; “пульт” об- 
ладает стандартным набором кур- 
сорных клавиш, умеет отслеживать 
перемещение в пространстве и да- 
же наклоны по продольной оси! Судя 
по всему, драки на мечах в играх под, 
Веуо оп станут уникальным игро- 
вым опытом. Крометого, все желаю- 


16 № ЕтеНаттетЕ: 
продано! 
Крупнейшая сеть развлекательных 
(и, в первую очередь, игровых) пор- 
талов ЮМ ЕщеНаттель, после дол- 
гих переговоров наконец, продана. 
Владелец крупнейшей Мем, Согр. 
(это и сеть киностудий Рох, и газета 
Тте Титез, и десятки других массив- 
ных подразделений), американский 
мелиамагнчат Руперт Мердок (Нирей 
МигдосН) выложил за компанию 650 
млн. долл. США "живыми деньгами". 
Любопытно, что в 2003-ем году преж- 
ний владелец ЮМ, Сгеа{ НИ Райпег$, 
купил ее лишь за 26 млн. долларов! 
Судя по всему, объединение с 
Сатебру и активное развитие пошло 
ЮМ на пользу. Впрочем, по сравне- 
нию со стоимостью крупных игровых 
издателей, сумма в 650 млн. сравни- 
тельно невелика: к примеру, рыноч- 
ная стоимость Ас@мэюп оценивается 
приблизительно в 3 млрд. долл., 
Еесгопю Ап$ — в 19 млрд. 
Свежеприобретенная компания 
будет подчиняться Рох шегасвуе 
Меса и судя по всему, продвигать в 
онлайне теле- и кинопродукцию Рох. 
На сегодня ЮМ (ищегасйуе Сатяа 
Мемок) — это 28 млн. (!!) уникаль- 
ных посетителей в месяц, приходя- 
щих на многочисленные развлека- 
тельные порталы, вроде ЮМ.сот, 
СатеЗру, ЗО Сатегз, в сети 
СатеР!апе! (включая ЕйеР!апей и 
УаиН, а также множество других 
вкусностей, вроде мультиплейерно- 
го движка Сатебру Агсаде. Однако 
пока финансовое состояние ЮМ да- 
леко от благополучного: в начале го- 
да— потери на3,4 млн. долл. США, а 
также общий дефицит средств ккон- 
цувесны в объеме более 20 млн. 
Полагаю, сделка пойдет на пользу 
как ЮМ (хорошая возможность по- 
править финансовое состояние), так 
и № ем$ Сотр., получающей выход на 
огромную аудиторию, зачастую без- 
различную к не онлайновым СМИ, 
посетителей проектов 1ОМ. 


РЕЙТИНГИ 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ РС-ИГР 
ЗА АВГУСТ В США/КАНАДЕ 
(ИСТОЧНИК: МРО) 


1. Вашейен 2 (Несгопю Апз) 

2. Мона о \агогай (Ммета: Ипмегза! батез) 
3. бийа \Магз (МСз0й) 

4. Нан-ИЕ 2 (Муепа! Илмегза! батез) 

5. Оипдеол З1еде 2 (Месгозой бате Зи $) 
6. Те ит 2 (Нестопкю Аи5) 

7. Пе $итз Оемхе (Еестоп АЗ) 

8. Маццеп МА. 06 (Нестопе А) 

9. Те $йт5 2: Ипмегзпу (Нестопю Аи5) 

10. ВоНегСоазег Тусоол 3 (АЁап) 


т 


щие смогут подключить к этому 
“пульту” аналоговый джойстик для 
соответствующих игр... Устройство, 
безусловно, эффектное, но вот на- 
сколько удобное? 


Мсго$ойЙ пустит в продажу ХБох 
360 в США 22 ноября (аккурат перед 
24 ноября — Днем Благодарения). 
Второго декабря — релиз в Европе, 
10 декабря — в Японии. Несмотря на 
высокую цену приставки (более 500 
долл. с двумя играми), многие роз- 
ничные сети сообщают о том, что 
все запланированные к поставке эк- 
земпляры уже проданы. Что ж, пона- 
деемся, что старт ХБох 360 будет 
гладким, игр — много и хороших, а 
также подождем, что ответит Зопу на 
интервенцию Мсго$ой. 


Могоц! Апотаг5Ку 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


Сай ог Ошу бо19 


Название локализации: Сай ог 
Олу: Золотое издание 
Разработчик: Сгау МаНег Зиоо$ 
Локализатор/издатель: 1С 
Количество СО: 4 


Сай! оЕОшщу можно назвать без мало- 
го великой игрой. На краткие восемь 
часов пользователи купались в на- 
стоящем хаосе Второй мировой вой- 
ны. Постоянное присутствие напар- 
ников, трассирующие пули, взрывы, 
крики, гудящие в небе самолеты, 
взятие Сталинграда, оборона моста 
от наступающих танков — ни одна 
другая игра не давала прочувство- 
вать столь полно масштабность про- 

` исходящих событий. Постоянное 
разнообразие миссий и три истории 
отлиц солдат разных национальнос- 
тей. Замечательный дизайн и дора- 
ботанный движок @иакеЗ (даже шей- 
дерные технологии к нему прикру- 
тить умудрились). Все это обеспечи- 
ло Са! о! Ощу заслуженное призна- 
ние со стороны благодарных игро- 
ков, включая замечательный мульти- 
плейер, который, к слову, находится 
сейчас на третьем место по популяр- 
ности в мире после ВаМеве 2 и 
Соитег Зи Ке. 

Фирма "1С" уже выпустила в свет 
как отличную локализацию Сай о 
Ощу, так и ее дополнения — Цпйед 
ОНепзме ("Второй фронт"). Наконец, 
пришел черед объединить две ко- 
робки в одну, обозвать ее "Золотом 
изданием" и выпустить на прилавки. 
Тем, у кого уже есть оригинал и ад- 
дон, спешить за покупкой не стоит. У 
вас все то же самое. А вот тем, кто 
был до сих пор незнаком с серией, 
советую начать именно с "Золотого 
издания" хотя бы из соображений 
эргономики: одна коробка это не то 
же самое, что две. Да и патчи там 
идутв комплекте последние. 

При инсталляции данного дистри- 
бутива случился небольшой казус. 
Дело в том, что все диски строго 
пронумерованы, первый и второй 
соответствуют оригиналу, атретий и 
четвертый — дополнению. Только 
вот серийный ключ от первого диска 
лежал подтретьим, а оттретьего, со- 
ответственно, под первым. Деталь 


часкзоп`$ Ктд Копд. 


"Новый Диск" издаст в конце года локализованную версию 
ожидаемого космосима ХЗ: Веипюп. "Воссоединение" плани- 
руется предложить в двух вариантах: подарочном и экономич- 


НОМ. 


"Бука" будет распространять в России и странах СНГ попу- 
лярную ММОНРС@ Сийа Маг$ от МС5ой, а также выпустит в де- 
кабре весьма интересный межжанровый блокбастер (шутер с 
видом от первого/третьего лица с элементами файтинга) Раег 


незначительная — упоминаю просто 
для того, чтобы вы не впадали в па- 
нику, если программа скажет "вве- 
ден неверный номер". Позабавило, 
что при полной инсталляции всех че- 
тырех дисков аддон запускается без 
вопросов и не требует соответству- 
ющего СО, а оригинал настойчиво 
просит вставить “диск 1”. Тем не ме- 
нее, отличное пополнение коллек- 
ции. Только поспешите с покупкой. 
На носу скорый выход Са! оЁБиу 2. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 8 


Ооот 3: 
ВезштесНоп оЁ Еуй 


Название локализации: Ооот 3: 
Лезштесйоп оЕЕМ 

Разработчик: Мегуе Зоймаге, а 
ЗойЙмаге 

Локализатор/издатель: 1С 
Количество СБ: 1 


Дополнение к ОООМЗ является по 
сути совершенно другой игрой. Тот 
же движок. Та же вселенная, но иг- 
ровой процесс стал гораздо более 
"мясным" и разбалансированным. 
Зато родная двустволка и граббер 
заскучать не дают, точно так же каки 
новые виды монстров. И отдельного 
упоминания заслуживает исполне- 
ние 11-го уровня. Такая реализация 
пугешествия на границе между ре- 
альностями встречается в играх (да 
ив фильмах) впервые. 

Локализация от 1С скорее позаба- 
вила, чем понравилась. Некоторые 
актеры, видимо, сильно хотели пре- 
вратить "Возвращение зла" в фарс, 
и это им это удалось. МРС и редкие 
голосовые сообщения преисполне- 
ны эмоциями. Слушать то, как уми- 
рающий солдат бодрым сочувствую- 
щим голосом приветствует нашего 
героя "С пистолетиком ты далеко не 
пойдешь. На, возьми гравихват", без 
улыбки нельзя. Гравихват — это 
огабБег, кстати. Довольно удачное 
решение для перевода. С другой 
стороны, МРС встречаются не так уж 
и часто, как и сообщения на КГК. 

С текстами у 1С как всегда все от- 
лично: как и в оригинале, здесь кор- 
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БЕТ УЕВНАВЯ 


ректно переведены абсолютно все 
настенные надписи. Приятно, что 
аддон поставляется вместе с по- 
следним обновлением, добавляю- 
щим ЕАХ 4.0 звук и исправляющим 
анимацию падающихтел. И очень не 
понравилось четыре (!!) раза вво- 
дить длиннющий регистрационный 
код в процессе установки: при ин- 
сталляции патча, аддона, и еще два 
(от ВООМЗ и Везигтесвоп оРГЕМ) при 
запуске программы. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 8 


Лицензионный диск 
для обзора предоставлен 
компанией "Видеохит" 


Оеад 10 ВОС 1: 
Ней 10 Рау 


Название локализации: Оеад ю 
НОНМ5 Й: Жестокое Правосудие 
Разработчик: Матсо 
Локализатор/издатель: Акелла 
Количество СО: 2 


Беааю Рюм{$ Н вышел совсем не та- 
ким, как его описывали восторжен- 
ные тексты пресс-релизов. Залих- 
ватские драки, кучи видов оружия, 
адреналиновые перестрелки, ау, где 
вы все? Вместо них нас приветству- 
ет устаревшая графика, которая за- 
чем-то требует видеокарту с под- 
держкой пиксельных шейдеров 1.1, 
кошмарное управление и аркадный, 
давящий однообразием, игровой 
процесс. . 

Локализация от “Акеллы"” этого 
разрекламированного японского хи- 
та напоминает прочие локализации 
от "Акеллы" других японских хитов 
(см. Ото Си, СПао$ 1едюп). Т.е. 
внутриигровые перевод и озвучка 
выполнены на уровне, а вот ролики, 
как обычно, "радуют" явно слышной 
английской речью. Тем не менее, ре- 
бята старались и от их работы (но не 
от игры) остались только приятные 
впечатления. Кстати, было бы не- 
плохо иногда менять актерский со- 
став. Слышать одни ите же голоса от 
игры к игре как-то надоедает. 

Оценка игры: 3 

Оценка локализации: 8 


Софт Клаб локализовал промодиск Е.Е.А.В. под названием 
"Ма 15 Р.Е.А.В.”" На ОМО вы сможете найти локализованную 
демо-версию игры, демки ЭМ/АТА и Етрие Еай 2, материалы 
о создании Е.Е.А.В., а также купон на скидку в 7 долл. при по- 
купке полной версии. Сам же промодиск стоит чуть больше 
3-х долл. — выгода налино! 


Русскоязычную версию М/агпатитег 40.000: Оамт о М/аг 
— УЛтег АззаиН благодаря усилиям Сате Расюгу итегасвуе и 
Руссобит-М смогутполучить игроки, проживающие натеррито- 
рии СНГ. К сожалению, о сроках выхода локализации пока ни- 
чего не известно, в то время как оригинальная версия уже во- 
всю продается. : 


МАТ 3: С10$е 
Оиацег$ ВаШе 


Название локализации: ЗИАТ 3: 
Тактика и стратегия 

Разработчик: Зета Ейепатте! 
Локализатор/издатель: МКЙа/1С 
Количество СБ: 1 


Иногда логика пасует, пытаясь ос- 
мыслить происходящее. Нет, то что 
"1С" мужественно взялась за лока- 
лизацию игры 1999 года выпуска — 
понятно. Благо, Э\ММАТЗ по-своему 
интересна даже в свете появления 
четвертой части. Но зачем надо бы- 
ло браться за издание Сюзе Оцапег$ 
ВаНе, когда в природе существуют 
Ейе ЕдЙоп и Тасвса!Сате о Не Уеаг 
ЕЧИюп — улучшенные и дополнен- 
ные версии оригинала, содержащие 
к тому же поддержку мультиплейе- 
ра? Вопросов, конечно, гораздо 
больше, но они всплывут при рас- 
смотрении качества локализации. 

Э\МАТЗ хоть и выглядит шутером 
конца прошлого века, тем не менее, 
играется на ура. Это одна из немно- 
гих игр, где графика на самом деле 
не главное, да и засматриваться на 
нее вам никто не позволит: тактичес- 
кая составляющая игры и пере- 
стрелки реализованы отлично. Уп- 
равляя группой напарников, игроку 
под маской командира отделения 
предстоит решать сложные задачи 
по спасению заложников и ликвида- 
ции преступников. Удобство управ- 
ления, подробная экипировка под- 
чиненных перед началом миссии, 
продвинутый режим карьеры (чего 
так не хватает четвертой части) — 
из-за этого можно и сейчас провес- 
ти за ЭММАТЗ немало приятных вече- 
ров... Но только в том случае, если 
вы предпочтете какую угодно вер- 
сию лицензионной. 

Компания МКДа сделала все воз- 
можное, чтобы отбитьу игрока охоту 
играть в ЗМ/АТЗ больше 15-ти минут. 
Топорно переведенный текст — чуть 
лучше какого-нибудь автоматичес- 
кого переводчика, загадочная кноп- 
ка "Метро", обозначающая возвратв 
штаб-квартиру, меню управления 
отрядом тоже требует долгого при- 
выкания. Но это цветочки. Самое 


с 


Р, 


й у < 
ТАКТИКА И СТРАТЕГИЯ 
о ИЕККА 


ются. 


Компания "Акелла" и Рита! ЗоЙ\маге недавно сообщили о 
переименовании своей ВРС Волкодав: Кровное Братство. Те- 
перь игра называется Волкодав: Месть Серого Пса и пред- 
станет перед игроками после премьеры фильма, которая пла- 
нируется на начало следующего года. Нелинейный сюжет, 
проработанная вселенная, основанная на известной серии 
фэнтэзи-книг М. Семеновой, симпатичная графика прилага- 


страшное случилось с голосовым 
переводом сообщений: для озвучки 
всей группы нашли одного-един- 
ственного человека, всучили ему 
проржавевший допотопный микро- 
фон, загнали в подвал и заставили 
прочитать написанный на бумажке 
текст. Из-за подобных "спецэффек- 
тов" приходится упорно вслушивать- 
ся в противное дребезжание голоса, 
чтобы не пропустить важную инфор- 
мацию. Во время брифинга, кстати, 
тот же диктор (находясь в том же 
подвале) читает задание. Только вот 
откуда он его читает? Текст на экра- 
не, хоть и близок по значению, но 
другой. 

Оценка игры: 8 

Оценка локализации: 3 


Зенои$ Зат @019 


Название локализации: Крутой 
Сэм. Золотое издание 
Разработчик: Сгеат 
Локализатор/издатель: Логрус/1С 


Количество СО: 2 


За месяц до релиза Зепиз Зат 2 
фирма "ТС" решила сделать финт 
ушами иеще раз заработать на пер- 
вой части. Результатом этого стало 
появление на свет набора "два в од- 
ном” (Риз Епсоищег и Зесопа 
Епсоитег), обозванном для конкре- 
тики "Золотым изданием". Хочется 
особо отметить эту положительную 
тенденцию. Старые хиты найти в 
продаже очень сложно, диск пошел 
гулять по рукам, а “вспомнить моло- 
дость" хочется. Чем не повод поте- 
шить себя подобной покупкой. Тем 
более что в комплекте идут все по- 
следние обновления и несколько 
одиночных карт. 

Перевод Зепоиз Зат — это песня 
особая. В игре то и переводить осо- 
бо нечего. Зато вся тяжесть работы 
вешается на шею главного актера, 
который должен был подарить свой 
голос нашему герою. Не знаю, где 
локализаторы его откопали, но Сэм 
в его исполнении получился еще бо- 
лее "крутым", чем на самом деле. 

Оценка игры: 9 

Оценка локализации: 8 


Госки&т 


Николай "Мекку" Щетько 
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ЧИТАТЕЛИ ПИШУ 
БЛИЦ 


Как показали результаты сен- 
тябрьского блица, проблем со 
здоровьем у геймерского обще- 
ства хватает, что в очередной раз 
подтверждает гипотезу “здоро- 
вых не бывает — бывают недооб- 
следованные". А если серьезно, 
то даже немного страшновато 
становится, как почитаешь, 
столько народ болячек подхватил 
“благодаря” компьютеру и играм. 
Впрочем, немалый процент уча- 
стников Блица не ощутил проб- 
лем со здоровьем, вызванных иг- 
рами/компьютером. Стоит ли бе- 
жать от “железных друзей” по- 
дальше, или, наоборот, можно 
безбоязненно прилипать к экра- 
нам? Попытаемся выяснить! 


Т 


В прошлом месяце на сайте “ВР” 
каждый мог сообщить, что более 
всего пострадало у него после рабо- 
ты на компьютере. Грубо говоря, ка- 
ков процент “ослепших", “оглох- 
ших", "горбатых" и просто "обалдев- 
ших" от игр среди посетителей на- 
шего сайта. Как-видите из таблицы, 
ответы расположились следующим 
образом: 


ариант ответа 


не ухудшил, а то и улучшил 


1 


эффекты 


Сспортилась осанка 


Болят кисти рук 
“туннельный синдром‘) 


ЕЯ 
Пак или иначе, он повлиял на психику 


18 
7: 
5 


Интереснейшая картинка вырисо- 
вывается, не находите? Трети опро- 
шенных игроков компьютер не поме- 
шал остаться здоровыми; еще треть 
жалуется на ухудшенное зрение, а 
все остальные (“третья треть" ;) ки- 
вают на иные возникшие проблемы 
со здоровьем, среди которых лиди- 
рует негативное влияние компьюте- 
ра/игр на психику. К сожалению, 
объективная картина (ведь это ми- 
ни-исследование проводилось не 
напыщенными профессорами, а 
обычными геймерами, да и участво- 
вали в нем обычные геймеры) пока 
не слишком обнадеживает: 2/3 уча- 
стников блиц-голосования свиде- 
тельствуют, что компьютер им здо- 
ровья не прибавил, а очень даже на- 
оборот... Что ж, познакомимся с раз- 
вернутыми высказываниями участ- 
ников "Блица": 


“ГЕЙМЕРСКИЕ БОЛЕЗНИ” 
(СЕНТЯБРЬ'2005) 


Зё1Кег: Болезни? Да вот, вчера 
голос сорвал, крича соседу через 
стенку: “Юра, прикрой, сзади Ху- 
дой!", забыв, что стоит прога сете- 
вых радиопереговоров, и он и так 
прекрасно все слышит... Интересно, 
как сосед не оглох? =) 


Мамо (сообщение оставлено в 
03:31 — прим. МскКу): <косо посма- 
триваю на часы> Нарушенный сон, 
пожалуй... 


Миротворец: Геймерские болез- 
ни? Элементарно — помимо порчи 
зрения, осанки и, возможно, психи- 
ки, присутствует еще один момент. А 
именно — вполне реальная возмож- 
ность испортить желудок — зарабо- 
тать гастрит, а то и язву. По себе 
знаю: сядешь за комп и иногда забы- 
ваешь покушать — а это, батенька, 
не шугки! 


Егееп: Болезнь эта называется 
Повальная Компьютерная Зависи- 
мость. С каждым годом ей страдает 
все большее количество людей. Су- 
ществует три стадии этого заболе- 
вания. 1-я: периодически возникаю- 
щее желание поиграть в какую-либо 
новую игру. При невозможности иг- 
рать не возникает дискомфорта. 
Разлучение с компьютером прохо- 
дит спокойно. 2-я: почти постоянное 
желание поиграть во что-нибудь. 
Разлучение с компьютером почти 
невозможно перенести. 3-я: все вре- 
мя присутствует желание поиграть, 
но не в любую игру, а в игру опреде- 


ленного жанра. Разлучение с ком- 
пьютером более чем на день приво- 
дит к развитию нового заболевания 
— Вирус Компьютерно-Игрового 
ДефицитаЧеловека. Забыл про 4-ую 
стадию: пофиг, какая игра! Главное, 
что это ИГРА-А-АА!! 


Воор: Можно много сказать о гей- 
мерских болезнях, но не сказать про 
главную — грех. Мы все заболели 
надеждой. У каждого она своя. У ко- 
го-то — надежда набить уровень до 
конца времени в клубе, кто-то ждет 
новую замечательную игрушку, а 
кто-то просто надеется найти в игре 
спасение от постоянной суеты жиз- 
ни. Я же медитирую в ожидании но- 
вых вестей о Раюи"3. 


АтСате: Ничего не вижу (причи- 
на — моник), ничего не слышу (ко- 
лонки на 100Вт), да и запахи не вос- 
принимаю (часто железо горит). 


Нгипае!: До того, как купил себе 
кресло, очень болела пятая точка. 


Зсогрюп: Когда вышел МЕБ: 
Ипдегогоипа 2, я на две недели за- 
был об учебе. Что вызвало много 
проблем. А когда вышел СТА: Зап 
Апагеа$ (как раз во время сессии), я 
оказался между двух огней. С одной 
стороны, поджимали экзамены, но 
так хотелось пройти хотя бы парочку 
миссий... Кстати, сессию я до сих 
пор не сдал и в универе считаюсь 
“двоечником". Большое спасибо, 
Зап Апоагеаз! :) 


Рохуага: Вот уменя часто и как-то 
неожиданно, можно сказать — под- 
сознательно, происходит сравнива- 
ние игрового и реального мира. Ехал 
в троллейбусе, дождик прошел, и 
возле дороги лужайка была наполо- 
вину залита водой, рядом деревья 
стоят и отражаются в луже. Вот по- 
смотрел я на это и так невзначай по- 
думал: "Ух ты! Какая вода! И как де- 
ревья отражаются! Ну прям как “на- 
СТОЯЩИЕ"..." 


Мизвго: Болезни — вряд ли, а вот 
пол стулом я изрядно протер. 


МАТЫНХ: Чтобы компенсировать 
вред от постоянной игры на компью- 
тере, геймер должен жить на приро- 
де (где-нибудь в горах), питаться ис- 
ключительно свежими и чистыми 
продуктами, ничего не делать и по- 
долгу отдыхать. 

Х-СНе!: Одиночество... Самая 
страшная болезнь. 


АсеЕек: Ну у меня скорее не бо- 
лезнь, а мания качать все выходя- 
щие патчи для игрушек, причем час- 
то игрушку уже прошел и навряд ли 
буду проходить повторно. Не знаю, 
зачем, но качаю... 


ВеМедог: Геймеров постигают 
всяческого рода болезни, связанные 
с позвоночником. Он просто теряет 
гибкость и эластичность от долгого 
бездействия и постоянного сидения 
в одной и той же позе... Бывало, 
встанешь от компа, потянешься, так 
позвонки словно хворост трещат! 
Брр-р-р, ужасты! 


Ноги5: У меня от мышки указа- 
тельный палец на правой руке за- 
метно толще левого. Накачал, 
блин... я 


Оех: Самая страшная геймерская 
болезнь — это нервы. Подолгу играя 
в игры, мы тратим свои нервные 
клетки в неограниченных количест- 
вах. Я думаю, каждый геймер хоть 
раз, но долбанул по клаве со злости 
или прикрикнул на своих родных из- 
за того, что отвлекают от игры. Надо 
проводить сеансы релаксации после 
30 минутигры --}. 


Аке!а ОБ: Если есть геймерские 
болезни, то должна быть и геймер- 
ская гигиена. Предлагаю некоторые 
пункты. Их, разумеется, можно до- 
полнить: 1. Мыть клаву и мышь пе- 
ред игрой. Особенно старательно 
между клавишами, а то клава начи- 
нает вонять (остатки еды, застряв- 


.. ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ __ 


шие там, разлагаются;) 2. Перед 
каждым игровым сеансом протирать 
моник. И желательно не тыкать в не- 
го пальцами. 3. Делать перерывы 
каждые Зчаса для получения порции 
кислорода — дабы не развивалось 
кислородное голодание. 4. Делать 
утром зарядку, суча ножульками под, 
столом. 5. Бивни чистить совсем не 
обязательно, для блистательной 
улыбки у нас есть фотошюоп;) 6. Ста- 
раться разумно переносить тяжести: 
ставите диски один на один, штук по 
семь, и переносите в другую часть 
стола. Это что б мышцы совсем не 
атрофировались. 


В\еп: Часто стал замечать в себе 
такую вещь, как сравнение графики 
в ире и в жизни. Начинает меня 
брать смутное сомнение, что в неда- 
леком будущем "в реале" будет жить 
хуже, нежели в своем виртуальном 
мире. А в один прекрасный день вы- 
глянешь в окно и скажешь: "Какая 
невзрачная графика". На мой взгляд, 
это и будет самая страшная болезнь. 


МЕН: Ау меня вот прогрессирует 
последняя из геймерских болезней 
— падение интереса к играм. Прочи- 
таешь, бывает обзор, загоришься, 
купишь. Вроде как все нравится, а 
долго играть не могу. Надоедает. 
Странно... Может, за последние пол- 
года не было игр таких, чтоб зацепи- 
ли так, что неделю не оторвавшись 
рубался бы без передыху? А может, 
Е.Е.А.А. меня вылечит? Или этот, как 
его... Сталкер? Хотя этот — навряд, 
ли. Он сам уже, возможно, тово. А 
может, это старость геймерская 
подкрадывается незаметно?.. Или 
геймерская смерть?.. А ведь так не 
хочется умирать! Что делать? Не 
знаю... 


ТоиКап: Можете не верить, но па- 
ру лет назад, сходив в поликлинику 
проверить зрение (как раз накануне 
покупки компа), получил результат 
где-то 0,6, а спустя ровно год актив- 
ного его юзанья у меня уже было 0.9 
— положительный эффект налицо. 


Сех: Страшная болезнь, постига- 
ющая кибератлетов (здравствуй, 
"блиц” за август!) называется "синд- 
ром груши" — когда задница от по- 
стоянного сидения заметно увели- 
чивается, а плечики чахнут, в итоге 
тело формой начинает напоминать 
грушу. От этого страшного недуга 
еще никто не умирал, но жизнь не- 
счастных ломается, как правило, на- 
всегда. До сих пор не создано ле- 
карств и прививок, предотвращаю- 
щих болезнь, или хотя бы замедляю- 
щих ее развитие. 


Зрепсег: Можно перечислить 
множество заболеваний, но я хотел 
бы остановиться на одном специфи- 
ческом, которое может беспокоить 
лишь игроков в С$, М/СЗ, $С и игр а- 
ля Эршщег Сей, НЁтап или Веуопд 
Соо4 апа Е\ (где “тихо подкрался и 
убил"). Частенько после ночи игры 
во все вышеперечисленное страшно 
(или не очень) болит мизинец левой 
руки — из-за непрерывного исполь- 
зования левых С и ЗН. Особенно 
в сетевых баталиях. 


Вадег: Однажды сидел за компом 
в клубе 8 часов подряд и просто за- 
плакал. Но не от злости и не от оби- 
ды. Это произошло и не из-за побе- 
ды или смерти моего героя: просто 
моник был плохой и слезы медленно 
текли из моих уставших глаз... 


—Вех-: Зрение, нервы, недосыпа- 
ние... это все слишком банально. 
Вот у меня расширена костяшка, не 
знаю, как она называется — та, что у 
основания кисти. Я все не мог по- 
нять, откуда эта “ерунда" на правой 
руке взялась. Потом дошло, что от 
постоянного использования мышки 
эта костяшка постоянно терлась о 
стол... вот и натерлась :). 


Туаг: А у меня все нормально: 
зрение — единица, руки не дефор- 
мировались, позвоночник не тре- 
щит. А если говорить о причиненном 
физическом вреде, то все ограничи- 
вается несколькими ударами током. 


И большое напряжение нервной си- 
стемы, когда иду платить за Интер- 
нет. 


Амгау: Несомненно, игры заража- 
ют "социальной болезнью" — отни- 
мают много свободного времени. К 
счастью, я от этого недуга излечил- 
ся. Непомню, когда уже в последний 
раз серьезно во что-то играл. 


ЗунСИЗг: Шок, и то только один 
раз — когда кнопка на мыши застря- 
ла, аявАнреал по сети играл... Атак 
все в норме! 


АКЮО ОогоБепама: ОЙ, да враки 
это все. Так же, как и заболевание 
языкау секретарш. У нихскорее гор- 
ло заболит, да и то, лишь в том слу- 
чае, если будут целыми днями орать 
на клиентов (что маловероятно). Так 
же и скампутером... 


Зее Знаю людей, которые еще со 
времен приставок Денди посадили 
свои глаза конкретно, пялясь на те- 
лик. Я тоже играл на приставках, и 
сейчас на компе, но это никак не от- 
ражается на моем здоровье —аосо- 
бенно, на зрении. Не знаю каких-ли- 
бо геймерских болезней. Ну, разве 
что привыкание и зависимость, да и 
то она быстро лечится: если уж не 
собственной волей, то при помощи 
других. Например, можно стукнуть 
больно куда-нибудь играющего, 
чтоб отвлекся, оттянуть от компа и 
привязать =). 


СЗшКе: У меня появилось страш- 
ное заболевание — амнезия. С нача- 
ла сентября начинаю играть в какую- 
нибудь интересную игру, затем в 
другую, в третью ...и понесласы От- 
крываю глаза через 4 месяца: сижу 
закаким-то столом, передо мнойте- 
традный листик, а в руке гелевая 
ручка. Рядом с листиком еще лежит 
какая-то бумажка, а на ней написа- 
но, что это "Экзаменационный билет 
по Высшей Математике", и что мне 
надо решить задания, которые при- 
ведены ниже. А еще страшнее, что 
дома я обнаруживаю полный кон- 
спект по этому же предмету, подли- 
санный моим именем... Память про- 
ясняется, и я с трудом вспоминаю, 
что началась сессия. Но вот экзаме- 
ны сданы и все позади; чтобы снять 
стресс, я запускаю игру, а потом... 


ср: А меня комп вгоняет в депрес- 
сию... Сяду "на пять минут отдох- 
нуть от универа" и... до вечера, а 
потом вылажу и думаю: "какой я ***, 
опять за этим *** целый вечер про- 
сидел... Асколько прекрасных дел за 
это время я мог сделаты!!" И все, де- 
прессняк до утра. 


бегоНоишг: Геймерских болезней 
нег! Есть помешательство на от- 
дельных играх... 


оеа: Геймерские болезни есть! 
Как только выходит стоящая игруш- 
ка, так сразу добываешь мед.спра- 
вочкунанеделькуи несешьее по ме- 
сту учебы, а сам идешь домой бо- 
леть:) Р.5. Когда КР-2 вышли, так за- 
болеваемость по группе выросла ра- 
зав4! 


Затт МЖО: Мне кажется, что про- 
сто надо знать во всем меру! По при- 
вычке держу комп постоянно вклю- 
ченным, но желания сидеть за ним 
больше 2-З часов не было, в принци- 
пе, почти никогда! Р.5. А настоящая 
геймерская болезнь — это когда у 
тебя голова в сторону не поворачи- 
вается (монитор то всегда перед то- 
бой;). 


Брр-р-р! Прочитав все эти ужасы 
(и "не очень ужасы“), немедленно 
посмотрел на себя в зеркало. Конеч- 
но, картина немного отличалась от 
представления о "Себе Идеаль- 
ном";), но, как было не без удовлет- 
ворения отмечено, отражение невы- 
глядело агрессивным сумасшед- 
шим маньяком, постоянно путаю- 
щим виртуальность с реальностью. 
Глаза — без фанатичного блеска, 
обычного (не красного) цвета, без 
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очков и линз. Осанка — не идеаль- 
ная, но и до Квазимодо далековато. 
Кисти рук не болят и не натираются, 
а мышцы позволяют десяток-другой 
раз поднять тело. Да и на улицах лю- 
ди пока от моего вида не шарахают- 
ся, "социальных проблем" не наблю- 
дается... “Фух, наверное, проне- 
сло!", — стираю ладонью пот со лба 
и, облегченно вздохнув, попытаюсь 
привести рассуждения к общему 
знаменателю. 

Большинство участников "Блица" 
сходится на том, что чрезмерное ув- 
лечение компьютером (и, конечно 
же, играми) наносит заметный вред 
как физическому, так и психическо- 
му здоровью. И неважно, как подхо- 
дить к этому — с юмором или без: 
факт остается фактом. Страдают 
глаза, руки, осанка, да и, по сути, ор- 
ганизм в целом. Плюс на психику иг- 
ровой фанатизм действует негатив- 
но. Возникает непонимание и кон- 
Ффликты с окружающими, проблемы 
с учебой/работой... Само собой, это 
плохо. Еще хуже то, когда человек 
сознавая все последствия, продол- 
жает истязать себя. Друзья, 60-й ле- 
вел на баттлнете не стоит искрив- 
ленного позвоночника, а первое ме- 
сто на районном турнире по С$ на- 
вряд ли компенсирует “посаженное" 
зрение. Уверен, вы это и сами пони- 
маете. Тогда аккуратнее относитесь 
к собственному здоровью! Конечно, 
медицина с развитием нанотехноло- 
гий все совершеннее латает челове- 
ка, но лишние болячки на свою пятую 
точку (да и все остальные) искать не 
стоит. 

Понятное дело, в то же время, что 
и просто жить вредно — от этого 
умирают. Если не просиживать ночи 
напролет перед экраном и не зави- 
сать месяцами в ММОВРОС, у вас 
есть реальные шансы остаться здо- 
ровым, бодрым, да еще и получив- 
шим заряд положительных эмоций 
от игр. Играйте, но без фанатизма. 
Потому что фанатизм почти всегда 
оборачивается какими-то неприят- 
ностями. Как говорили древние, 
“зарепН за’ — умному достаточно 
будет анализа высказываний участ- 
ников Блица. 

Все хорошо в меру; от яда лекар- 
ство отличается лишь дозировкой. 
Поэтому не отравитесь, когда буде- 
те лечить играми скуку, одиночество 
или другое состояние души. Желаю 
всем оставаться в трезвом уме и... 
будьте здоровы! 


“ЗАМЕЛ-ОАО” 


Какчасто в реальной жизни до одури 
хочется нажать С!+2 и вернуться на 
шаг назад! Откатиться на пару день- 
ков/недель/месяцев и принять пра- 
вильное решение, сказать/не ска- 
зать что-то важное, поступить по- 
иному. Вернутся к "сохраненке" при 
ключевом выборе... К сожалению, 
Высшие Силы не озаботились со- 
зданием продвинутой системы "лич- 
ного бэкапа", а ученые пока не суме- 
ли построить Машину Времени. По- 
этому-то мы и наслаждаемся воз- 
можностью сохранения/загрузки, 
быстрого отката на “точку восста- 
новления", или просто отмены по- 
следних действий. 

Авотесли бы вам на всю жизнь да- 
ли возможность один единственный 
раз сохраниться и один раз загру- 
зиться (не теряя накопленных зна- 
ний и воспоминаний)? Когда бы вы 
это сделали? Сохранились бы сразу 
по приходу в сознание и загрузились 
бы при смерти? В общем, вообрази- 
те, что у вас появилась такая уни- 
кальная возможность. И, конечно, 
расскажите, как бы вы ею восполь- 
зовались, всем читателям “ВР”. 

Напоминаю, что ответы на тему 
блица “ВР” (ПИр://.тпапагсву.пеУ 
пе/паех.Н п!) необходимо давать в 
специальной ветке (“о газете" -> 
"БЛИЦ: “ЗАМЕЛГОАО" (ноябрь)") Не 
лениво пройтись до ближайшего си- 
негоящика? Прекрасно! Тогда адрес 
на конверте напишите такой: 
220113, а/я 563, "Виртуальные радо- 
сти". Но есть способ лучше: можно 
написать электронное — письмо: 
те@июсккКу.сот, в теме — "Блиц". 


Николай “№скККу" Щетько 
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НАША ПОЧТА 


Мы в воде ледяной не тонем 
Ив огне почти не горим — 
Мы охотники за Удачей, 
Птицей цвета ультрамарин... 


Машина Времени 
“Синяя Птица” 


Привет! С места в карьер: а быва- 
лолиувастак, что сутра по ошиб- 
ке просыпаешься на час раньше, 
чем нужно? Что сделанную до 
конца работу из-за неправильной 
постановки задания приходится 
переделывать с самого начала, 
деньги в кармане заканчиваются 
всамый неподходящий момент, а 
при входе в троллейбус контрол- 
леров вспоминаешь, что проезд- 
ной остался в других брюках? Что 
подъезжающая маршрутка обда- 
ет грязью именно ваши джинсы? 
Если вдобавок после столь насы- 
щенного дня вечером и вигре “за- 
тык", к гадалке не ходи — опять на 
пути встретился “неудачный” 
день. От чего зависит “удачли- 
вость” (кто сказал “от значения 
параметра №исК?"? Да и что вооб- 
щеэто такое? Удача как "халява", 
как успешное ведение дел, как 
неожиданная, но приятная побе- 
да?.. Пожалуй, все вместе. Иеще 


чуть-чуть. 


Один из рассказов известного фан- 
таста-юмориста Л. Каганова ("Итак, 
хоминоиды..."} повествует о докладе 
инопланетных биологов по поводу 
фантастической удачливости чело- 
веческой расы: "мол, как они со все- 
ми своими ежедневными рисками 
до сих пор умудряются существо- 
вать?". Конечно, такой рассказ вос- 
принимается с улыбкой (особенно, 
на фоне постоянных "неудач" иноп- 
ланетян во время доклада), но и к 
рассуждениям подталкивает: а ведь 
и, по сути, нам действительно всю 
жизнь "везет" — начиная с момента 
зачатия (прикиньте на досуге, какова 
была вероятность даже простой 
встречи ваших родителей) и закан- 
чивая каждым новым днем. 

Мы с вами обуты, одеты, сыты, 
имеем крышу над головой и умеем 
читать (что уже подразумевает до- 
статочные умственные способнос- 
ти), ведаем мощнейшей техникой 
(надеюсь, подавляющее большин- 
ство читателей "ВР" умеет обра- 
щаться с компьютером, верно?), до 
сих пор не умерли от многочислен- 
ных различных недружелюбно на- 
строенных представителей богатой 
земной флоры и фауны — это ли не 
колоссальная удача? Да выигрыш в 
лотерею десяти миллионов евро по 
сравнению с этой "удачей жизни" — 
ничто! Так что нам везет. Как никог- 
да. 

Удача улыбается не только нович- 
кам и дуракам, как судачит молва, а 
всем без исключения. Но вот понять, 
за какие грехи утебя сегодня все бу- 
терброды падают маслом вниз, а за- 
коны Мерфи исполняются с пугаю- 
щей точностью, сложновато. Явно 
дело не в том, что пальцы держал не 
скрещенными... Впрочем, пройдет 
лишь несколько дней (недель) и все 
случится с точностью до наоборот: 
даже самые малоприятные промахи 
останутся незамеченными или без- 
наказанными, а любая работа будет 
выполнена отлично вне зависимости 
от сложности. Везет, все верно. 
Впрочем, конечно, и "уровни везе- 
ния” бывают разными: один нашел 
на улице кошелек с пятью "зелены- 
ми", другой выиграл в лотерею сот- 
ни тысяч таких бумажек... 

Что же именно влияет на этот "ге- 
нератор случайных чисел Приро- 
ды"? Какие-то особые циклы удачли- 
вости? Наши действия, поступки? 
Никто не знает. Но практически каж- 
дый, даже без ученой степени по 
психологии, запросто определит, 
что сегодня у него — "удачный день". 
Или, наоборот, "все из рук валится". 
Посмею предположить, что матери- 
альные предметы (подковы, клевер 
итп.) на удачливость не влияют. А 
что тогда? Неизвестные науке фак- 
торы и общий настрой;). Когда пол- 
ностью настроен на то, что повезет 
(илине повезет), как правило, мадам 
Удача отворачивается. А вот если 


чувствуешь уверенность не в везе- 
нии (или отсутствии такового), а в 
себе (мол, “какая разница, на чьей 
стороне будет Фортуна — все равно 
я возьму свое"), то, как правило, не- 
зримые силы природы оказывают 
поддержку. Везет тем, кто знает, 
умеет, уверен — оттого искренне 
желаю, чтобы ваши дорожки с Уда- 
чей пересекались как можно чаще. А 
если кажется, что все вокруг рушит- 
ся и даже на конкурсе неудачников 
вы явно претендуете лишь на второе 
место (так как вы — неудачник), то 
вспомните, как вам повезло в том, 
что вы есть. Ито, что госпожа Форту- 
на долго отворачиваться не умеет — 
на этой оптимистической ноте пе- 
рейдем к письмам: 


[Игорь АКА Юхй 
<ЗюхИ45@нт.Бу>] 


Тук-тук, стучат шустрые паль- 
чики. Клац-клац, отзывается де- 
шевая китайская клава. Дрынь- 
дрынь, это Э'титга в исполнении 
моей десятиваттной акустики. 
"Хочу фильм смотреть, так что 
слазы" — а это моя сестричка. У 
нее довольно “трудный” харак- 
тер, поэтому я не стану испыты- 
вать ее терпение и постараюсь 
быть как Путин, краток и лакони- 
чен. 


[ семь раз нажал РаОп для перехо- 
дакконцу письма и покачал головой ] 


Привет всем. Не буду говорить 
о том, что подтолкнуло меня к на- 
писанию этого письма, потому 
что сам этого не знаю. Начнем с 
важных и серьезных (читай "заез- 
женных и нудных") вопросов. 

О консолях и ПК. Изложу свой 
дилетантский взгляд на пробле- 
му. Деньги, как известно, на до- 
роге не валяются, все они сосре- 
доточеныво внутренних карманах 
благополучного западно-восточ- 
ного потребителя (БЗВП). По- 
следний, в свою очередь, стара- 
ется не усложнять себе жизнь — 
он и так сильно устает на работе. 
Поэтому логично, что БЗВП купит 
удобную в обращении приставку 
и не будет мучиться с глючным и 
непослушным ПК. Таким обра- 
зом, сердца и кошельки доста- 
нутся консольщикам, а нищие пи- 
сишники начнут постепенно уми- 
рать от голода. Ситуация дей- 
ствительно пугает — взять тот же 
Муа!: лучшие отечественные 
геймдевы собираются писать для 
приставок! 


Уму непостижимо, правда? И по- 
чему же эти алчные ребята не про- 
должают работать “за идею" на РС- 
рынке?.. 


А если еще и Вёггага подклю- 
чится? Злые ижадные буржуиуже 
сейчас рвут на себе рубаху, мол, 
рынок ПК-игр доживает послед- 
ние дни. Эти бесчеловечные со- 
здания готовы всадить нож нам в 
спину, отвесить подлый удар по 
печени и столкнуть наше безды- 
ханное тело в пропасть. Создает- 
ся впечатление, что с выходом 
новых консолей ПК станет прибе- 
жищем исключительно онлайно- 
вых проектов (взгляните надесят- 
ку продаж в США/Европе). Я, ко- 
нечно, понимаю, что игры, подоб- 
ные Ио\/, — это совершенно дру- 
гой уровень, новая ступень, и все 
такое прочее. НО... моей стипен- 
дии на такой Интернет не хватит. 


Значит, пора переходитьна консо- 
ли;). 


Ладно, не будем огрустном, по- 
мнится, пять лет назад ситуация 
была очень похожей — ПК должен 
был скончаться еще тогда, одна- 
ко он и сейчас живее всех живых. 
В общем, конец света нам обеща- 
ли уже не раз, будем надеяться, 
что его снова отложат. 


Будем надеяться. Но объемы рын- 
ка и продажи стабильно падают, и 
поводов для оптимизма, честно го- 
воря, немного. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ: . 


О застое в игроиндустрии. На 
мойвзгляд, ни о каком застое [по- 
ка] не может быть и речи, посему 
не стану зацикливаться на этом 
глупом вопросе. 


Амне кажется, этот вопрос напря- 
мую связан с понятием БЗВП и игра- 
ми, которые этот БЗВП предпочита- 
ет. 


О Пете. Никогда быне подумал, 
что бывают такие люди. Это же 
надо, на дворе ХХИ век, космичес- 
кие корабли бороздят просторы 
вселенной, урожай злаковых 
культур бьет все рекорды, а това- 
рищ Петя С. до сих пор уверен, 
что На4еоп 9000 — топовая ви- 
деокарта!.. Да-а, вечным дискус- 
сиям на тему "существует ли 
жизнь на Марсе", похоже, пришел 
конец. 8-ой номер ВР развеял все 
сомнения — конечно же, сущест- 
вует — с нами вошел в контакт 
один из ее представителей;). А 
если серьезно, то, прочитав пись- 
мо этого супермена, я был шоки- 
рован — вот уж не знаю, смяться 
тугили плакать... Петя, друг мой, 
могу дать тебе один бесплатный 
совет: садись нароллтоновую ди- 
ету (либо родителям на шею) и 
начинай собирать денежку на ка- 
питальный апгрейд. 


Вот и мне непонятно: то ли стеб 
был такой, то ли серьезный пассаж. 
А раз непонятно, значит, если и стеб 
— то качественный. 


Онехорошихлюдях. Частенько, 
в целях привлечения внимания к 
НП или же просто по причине от- 
сутствия нормальных писем вы 
публикуете мнения неудовлетво- 
ренных, невежливых и крайне аг- 
рессивных товарищей (Петю к 
ним не относим — это другой слу- 
чай). Я всеми руками "за" — печа- 
тайте таких писем побольше, они 
разогревают интерес к рубрике и 
здорово поднимают настроение. 
„Думаю, схема действий обычного 
уникума из этой категории при- 
мерно такова: утромчел просмат- 
ривает пару-тройку топиков на 
геймерскую тематику, читает 
найденный у друга прошлогодний 
номер Стр’а (или подобной дре- 
бедени) и набирается жизненного 
опыта. Отметим, что наш герой 
очень сообразителен: ему доста- 
точно прочесть буквально не- 
сколько строчек по интересую- 
щей теме, чтобы “досконально 
изучить предмет”. Услышав не- 
большой поучительный расска- 
зик от своего более авторитетно- 
го товарища, парень, не стесня- 
ясь, будет корчить из себя гуру на 
всевозможных форумах и в дру- 
гих общественных местах. К обе- 
ду он очищает родительский ко- 
шелек от ненужной мелочи (ему 
не больше 17-ти) и идет в ком- 
пьютерный клуб. В клубе, перед 
тем как зарубать в С$, чел долго 
смотрит на своего приятеля, иг- 
рающего в НЕЁ 2 (640*480, про 
шейдеры можно забыть — компы- 
то слабые), смотрит и удивляет- 
ся: "как в это вообще можно иг- 
рать?” Нет, не подумайте плохо — 
он, конечно же, знает, что Халва — 
это один из самых технологичных 
экшенов со всеми вытекающими, 
он даже видел несколько скрин- 
шотов... Но впечатление все рав- 
но испорчено, на игре поставлен 
крест. Придя домой, парень за- 
гружает любимый РапаВ и раду- 
ется этой замечательной игре, 
которая без проблем идет на его 
РИ/ТуаТМТ не в пример ВООМ 3, 
НЕ 2 и прочим сиюминутным по- 
делкам. Вечером приходит мама 
и закатывает истерику на тему: 
"почему не поел; куда пропали 
деньги; и вообще хватит сидеть 
за компьютером, ты похож на 
привидение, сходи прогуляйся, и, 
раз уж ты выходишь, вынеси му- 
сор!” Обиженный таким неподо- 
бающим обращением, наш герой 
"всем назло" выносит мусор и в 
гневе возвращается домой. В 
этот момент лучше не попадаться 
ему на глаза — убьет, не моргнув 
глазом. Дома он долго ищет 
предмет, на котором можно вы- 


плеснуть свою злобу, взгляд ос- 
танавливается на ВР: "да-а, газе- 
тенка паршивая, надо бы напи- 
сать этим бездарям письмецо с 
моими мудрыми наставления- 
ми”. И пошло-поехало: "Халва — 
отстой, Рапар фарева!", "Модос- 
троение — занятие для придур- 
ков, а отечественные разработчи- 
ки вообще не люди, их дешевые 
поделки я склепаю на ассембле- 
ре, за 5 минуги с закрытыми гла- 
зами", "И самое главное, не вижу 
обзора РЕЗ (ломаю голову, брать 
или не брать, а то мой старенький 
СатеСиБе уже запылился без де- 
ла), в общем, газета лажовая, вот 
если бы вы опубликовали парочку 
моих статей про хентай, то это 
сразу подняло бы вас на качест- 
венно новый уровень, к тому же, 
японский читатель такое любит!" 
Читать такие откровения очень 
занимательно: море стеба и вся- 
ческих перлов, хотя изредка про- 
скакивают и здравые мысли. Ну 
ладно, ладно, переборщил, со- 
гласен. Но переписывать не буду. 
Пущай знают, что народ (то бишь 
яимой другВиктор Викторович} о 
них думае" 


Не переписывай — и так вполне 
бодро получилосы Хотя вот насколь- 
ко близко к истине — это вопрос. 


О пользе игр. Реальной пользы 
от них мало, если она вообще 
есть. Они помогут отдохнуть, но 
если человек не умеет себя огра- 
ничивать, то, скорее всего, нане- 
сутвред. Причем для меня более 
характерен второй случай. Впро- 
чем, в свое время желание со- 
здать собственную игру подтолк- 
нуло меня кизучению программи- 
рования. Я написал несколько 
простых игр на Паскале: крести- 
ки-нолики, морской бой и т.п. 
Они, конечно, не использовали 
современные библиотеки, и по- 
этому не поддерживали "высоко- 
полигональные текстуры" (без ко- 
торых не может жить Петя), но, 
несмотря на это, произвели очень 
приятное впечатление на моего 
препода, что в конечном итоге вы- 
лилось в “девятку” за семестр. 
Чуть попозже я закупился спра- 
вочниками по ВерМи приступил к 
изучению этой среды (уже напи- 
сано несколько прог). Не знаю, 
может, в будущем это увлечение 
превратится в нечто большее. 
Хватило бы упорства. 


Что ж, программирование — не 
самое плохое увлечение... 


О газете. Нучто ж, настало вре- 
мя конструктивной критики [скор- 
чилдовольную мину, потираетру- 
ки и заговорщицки хихикает]. 
Сразу предупреждаю, что все на- 
писанное ниже — всего лишь мое 
мнение — не стоит обижаться и 
бить мне морду, если хотите — 
можете вообще не читать. Нач- 
нем с МсККу. Твой ник я встречал 
и на страницах КГ в обзорах все- 
возможных принтеров/сканеров. 
Надо сказать, что все твои статьи 
довольно информативны и ком- 
петентны. Думаю, что ты очень 
ответственно относишься к своим 
обязанностям, возможно, именно 
поэтому твои обзоры немного су- 
ховаты (имхо, твой главный недо- 
статок). Однако на фотографиях 
ты улыбаешься — это явный при- 
знак того, что у тебя есть чувство 
юмора. Кроме того, твоя рубрика, 
НП, откровенно рулит, поэтому я 
не буду тебя ругать, а вместо это- 
го пожелаю творческих успехов. 
Госки$ё, что с тобой стало? Я по- 
мню то время, когда я покупал ВР 
только ради твоих обзоров, они 
были смешные, ни на что не похо- 
жие, поднимали настроение — в 
общем, все было здорово. А се- 
годня ты все чаще пишешь либо 
"так же, как все", либо что-то во- 
обще малопонятное [имхо]. Од- 
нако, несмотря на это, информа- 
тивность твоихработ значительно 
поднялась. Я был очень обрадо- 
ван статьей "Неправильные иг- 
ры", да и последние номера до- 
вольно неплохи, поэтому также 
пожелаю тебе творческих успе- 
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хов. ГемаГап. На мой взгляд, это 
самый объективный автор. Толь- 
ко в последнее время его почему- 
то не видно — он что, ушел? Так 
или иначе, по заведенной тради- 
ции, желаю ему творческих успе- 
хов. Нансоа$ег, Могош и все ос- 
тальные. Все вполне читабельно, 
временами даже заставляет 
‘улыбнуться. Пусть не так круто, 
как у ГгоскизГа, но и без особых 
ляпов. Так держать, творческих 
успехов всем вам! 


[хором] Спасибо! [/хором] 


Если говорить о газете в целом, 
то она, конечно, не дотягивает до 
уровняроссийских изданий. Иде- 
ло здесь не только в бумаге и ко- 
личестве страниц, дело в самих 
текстах: нет того стиля, нет той 
выдержки, иронии, и много чего 
другого тоже нет. Но зато ВР 
здесь иснами, ее авторы — обыч- 
ные люди, такие же, какя или мой 
‚друг, Виктор Викторович. Они ни- 
кого из себя не строят и ни на что, 
кроме нашей похвалы, не претен- 
дуют. Когда читаешь "Нашу поч- 
ту", порой удивляешься количес- 
тву сантиментов и всяческих неж- 
ностей. У некоторых читателей 
еще детство кое-где играет, а их 
все равно печатают. Очень трога- 
тельно, почти как ЕЕ7. 


Может, приятно нам почитать и 
напечатать сантименты? Не все ж 
“критику” выслушивать, верно? 


Гм... критики не получилось. Да 
и письмо в целом не тянет на Пу- 
тина. Впрочем, для скромного, 
небритого и голодного студента 
вполне сгодится, посему с чистой 
совестью закругляюсь. Прошу 
простить, ежели кого обидел, 
чесслово не со зла. Пока. 


Спасибо за веселое письмо обо 
всем! Постараемся и впредь дер- 
жать марку. Надеюсь, творческие ус- 
пехи не заставят себя ждать. 


[КЕНТ 
еабр@ёл.Бу> ] 


Здравствуйте! Вы считаете 
всех читателей ламерами? Зря. 
Есть еще светлые головы на про- 
сторах нашей родины! В ВР №9 
был анекдот про программиста 
Сидорова и его подругу Катю. С 
технической точки зрения он аб- 
солютно бессмысленный! 


Напомню, анекдот-задачка звучал 
следующим образом: "Программист 
Сидоров познакомился в чате с Ка- 
тей, которой 16 лет, и попросил при- 
слать ее фотку. Катя знает только 
форматВМР иее фотка весит 16 МВ, 
а у Сидорова коннект на 2400, при 
этом связь прерывается каждые 20 
минуг, а дозвон после этого состав- 
ляет 3 минуты, льготный тариф дей- 
ствует с 3.00 до 6.00. Вопрос: Сколь- 
ко лет будет Кате, когда програм- 
мист Сидоров докачает ее фотку?" 


Ответим на поставленный во- 
прос. Для этого найдем, сколько 
Сидоров может скачать за день. 
Один сеанс состоит из 20 мин в 
инете и 3 мин на подключение, 
итого: 20-3 = 23 мин. Т.к. льгот- 
ный тариф действует с 3.00 до 
6.00 (Зч = 180 мин), Сидоров мо- 
жет провести за сутки 180 / 23 = 
7,82 сеанса связи, что соответ- 
ствует 7,82*20 = 156,4 минутам в 
интернете. По условию, скорость 
Сидорова равна 2400. Т.к. едини- 
цы измерения не указаны, возь- 
мем самый медленный вариант— 
бит/с. 2400 бит/с = 300 байт = 
0,293 Кбайт/с = 17,58 Кбайт/мин. 
Следовательно, за сутки Сидоров 
может скачать 17,58*156,4 = 
2749,512 Кбайт. Переведем раз- 
мер фотки в килобайты: 16 МЬ = 
16*1024 = 16384 КЬ. Значит, Си- 
доров скачает фотку Кати за 
16384 / 2749,512 = 5,96 суток. 
Следовательно, Катин возраст за 
время закачки изменится лишь на 
неделю! Нехорошо получается! 
Нельзя обманывать Геймеров! 


Что ж, решение, в целом, верное. 
Но при этом, безусловно, неполное, 
так как не учтены многие важные ас- 
пекты: например, неизвестно, под- 
держивает ли модем Сидорова кор- 
рекцию ошибок, или связь идет на 
"300/МОЮМЕ": без коррекции ошибок 
время скачивания увеличится в ра- 
зы, если не на порядки. В условии 
нет информации о качестве теле- 
фонной линии Сидорова — вполне 
возможно, что даже скорость 300 б/с 
на ней будет недостижима, или до- 
стижима с трудом — принимать 
0,293 Кбайт/с в качестве постоянной 
скорости не есть корректно. Более 
того, не до конца понятно, каким 
именно образом передается фото- 
графия: весьма сомнительно, к при- 
меру, что Катя выложила файл на 
быстром ЕТР-сервере. Исходя изус- 
ловия задачи, понятно, что терми- 
нальные программы не применяют- 
ся, а фотография передается по- 
средством сети интернет с исполь- 
зованием сервиса электронной поч- 
ты. Учитывая тот факт, что большин- 
ство почтовых серверов блокирует 
стольобъемные аттачи, Сидоров ни- 
когда не скачает фотку. Даже если 
аттач пропустят сервер-отправитель 
и сервер-получатель, то протокол 
РОРЗ не сможет обеспечить докачку 
(да и веб-интерфейсы относятся к 
данной возможности крайне насто- 
роженно) — опять же, очевидно, что 
фотографию Сидоров не сможет. 
Согласен, все эти проблемы — ис- 
ключительно следствия неполноты 
условия, но уж если вызвались ре- 
шать задачу, то необходимо рассмо- 
треть все возможные варианты. 
Именно поэтому, а также из-за не- 
четко сформулированного ответа 
(вы так и не сказали конкретно, 
сколько лет будет Кате, когда про- 
граммист Сидоров докачает фотку} 
— ваше решение трудно зачесть как 
верное и выдать заслуженный приз, 
золотую лопату. Напомню, этот приз 
вручается наиболее дотошным чита- 
телям, которые ставят себе цель до- 
копаться до истины, во что бы то ни 
стало. 


Надеюсь, такого больше не по- 
вторится, да? Нувоти хорошо! 


Каемся, не будет больше задач 
про Катю и Сидорова. Тем более, со 
столь некорректным условием. При- 
носим свои извинения всем тем, ко- 
го задела вопиющая безграмот- 
ность в постановке задачи. Однако 
перед тем как распрощаться и ска- 
зать "спасибо" за верное замечание, 
позволю себе задать вам парочку 
очень волнующих меня вопросов: 
вы, случайно, не пробовали искать 
адрес, куда можно было бы присы- 
лать вопросы для "Армянского ра- 
дио"? А личностью поручика Ржев- 
ского не интересовались? Вкладом в 
Великую Победу Штирлица?... 


[Яна и Кайзер 
егапагеу@®ил.Бу> ] 


Привет, Никки! Начнем с возму- 
щения по поводу "наездов"на ВР. 
Любой обзор новостей начинает- 
ся с событий, иесли этих событий 
немного, то не ваша в том вина. 
По теме, что же нам принесли 
компьютерные игры? То же, что и 
аист. Сбылась мечта (идиотов) — 
этим летом мы купили комп! 

Яна: Я, честно говоря, боялась, 
что иначе как за столиком в углу я 
Кайзера больше нигде не увижу. 
Но после первых пяти минут 
Обаре$ я поняла, что комп — это 
одна из приятных сторон вечер- 
ней жизни и для жен! 

Кайзер: Самое главное — мы 
перестали препираться из-за "по- 
чистить бульбу — вынести мусор". 
Каждый спешит побыстрее раз- 
делаться с домашними делами 
(понятно, почему). Теперь у нас 
дома всегда чисто! 

Яна: Это при том, что я большая 
неряха! 

Ваши поЧИТАТЕЛИ Яна и Кай- 
зер. 


Как видите, молодой семье ком- 
пьютер не помеха! А (шибко любо- 
пытно) два компьютера? 


{Вадим Семенович 
Ку-Бот@тЬох.ги> ] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция "ВР"! Привет, Мекку! Ва- 
шим постоянным читателем яв- 
ляюсь уже два с половиной го- 
да, а не писал вам ни разу. Надо 
бы исправить столь досадное 
недоразумение, тем более, что 
тема выдалась весьма подходя- 
щая. 

Чем для нас является компью- 
тер и компьютерные игры? Во- 
прос с различными вариантами 
ответа, не так ли? И рано или 
поздно каждый подрастающий 
ребенок, сам того не осознавая, 
с ним сталкивается. Для него 
{малыша) компьютер становит- 
ся в первую очередь средством 
хорошо провести время. Все мы 
в детстве мечтали о красивых 
игрушках, которые стояли на ви- 
тринах магазинов и которые ро- 
дители не всегда могли нам ку- 
пить. Теперь же многие дети, 
которым посчастливилось 
иметь "железных коней” в столь 
юном возрасте, уже не с такой 
страстью глядят на подобные 
витрины, ведь они могут полу- 
чить гораздо больше удовольст- 
вия, а, главное, эмоций (поло- 
жительных или отрицательных 
— зависит от гульки), играя в 
компьютерные игры. Какие же 
именно перемены во взглядах 
детей произойдут в процессе их 
взросления? Это будет зави- 
сеть, в первую очередь, от про- 
цесса их воспитания, то есть, по 
суги, от родителей (моя субъек- 
тивная точка зрения). Но это ка- 
сательно детей, еще не сфор- 
мировавшихся как физически, 
так и духовно людей. А что до 
нас с вами? Мне 22. Многим мо- 
им знакомым за 25. Я не хочу 
сказать, что я либо мои друзья 
уже полностью созрели мораль- 
но (на это уходят годы, а может 
уйти и вся жизнь), но по крайней 
мере мы несем ответственность 
за свои поступки и в состоянии 
самостоятельно выбирать свои 
жизненные приоритеты. 

К чему все это длинное и, мо- 
жет, уже успевшее кого-то уто- 
мить вступление? А к тому, что 
меня, честно говоря, сильно 
удивляет, что встречаются моло- 
дые люди моего возраста, плот- 
но подсевшие на компьютерные 
игры и отдающие этому практи- 
чески бесполезному занятию 
минуты, часы, годы своей моло- 
дости, оттачивая мастерство бы- 
строго клика вместо того, чтобы 
заниматься чем-то действитель- 
но полезным (если не для дру- 
гих, так хотя бы для себя). Да вы 
только не подумайте, что я сам 
далек от всего этого (компью- 
терных игр). Я и сам иногда могу 
с друзьями сходить в клуб поиг- 
рать в любимых мною Казаков 
либо побегать на пиво в старуш- 
ку контру. Как любой нормаль- 
ный ребенок, я прошел через ув- 
лечение играми, а позже — ине- 
том, который впоследствии стал 
для меня обычным средством 
получения быстрого доступа к 
интересующей меня информа- 
ции, а следовательно — и дости- 
жения успеха в учебе (теперь — и 
в работе). 

Я ни в коем случае не хочу 
убеждать кого-то в том, что 
чрезмерное увлечение играми 
или многочасовое зависание 
без всяких причин в инете явля- 
ется чем-то плохим. Просто я 
считаю, что в реальности суще- 
ствует гораздо больше интерес- 
ных занятий, способных прине- 
сти нам, любимым, не только 
реальную пользу, но и массу 
удовольствий. С уважением, 
С.В. 


Разумный и трезвый взгляд на ве- 
щи. Но не стоит, имхо, забывать о 
том, что молодость — это не только 
серьезные вещи (такие, как учеба и 
старт карьеры). Молодость — заме- 
чательная пора жизни, когда мы 
еще полны сил, здоровья и энергии 
для того, чтобы время от времени 
делать приятные глупости. 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ __ 


[Мадпи$ 
опи5 88@НН-Бу>] 


Здравствуйте, уважаемые ра- 
ботники ВР. Большой привет 
почтальону МсККу! Я очень люб- 
лю и уважаю вашу газету. Читаю 
яее, правда, не такдавно — сию- 
ня 2003. Но за это время она 
очень полюбилась. Мне нравит- 
ся, как вы описываете многие иг- 
ры и фильмы, многие статьи чи- 
таются на одном дыхании. 

Написать вам решил по двум 
причинам. Первая. Недавно я 
просматривал весь свой ВР-ар- 
хив и в выпуске 51 отмарта 2004 
наткнулся на статью про аниме. А 
так как я большой фанат аниме, 
меня эта статья очень заинтере- 
совала — не знаю, почему она 
мне раньше не попалась на гла- 
за. Мне понравилось, как Пата! 
описал Тпдип и Еуапдейоп, но в 
материале мало говорилось о 
Ней5тд и вообще не упомина- 
лись такие вещи, как Уатрие 
Нитег РГ или Соироу ВеБор- 
Раньше врубрике "КИНО" описы- 
вались аниме, а сейчас — нет. К 
тому же, нынче очень трудно до- 
стать хорошее и качественное 
аниме, купить можно только в 
Интернете, а людей, увлекаю- 
щихся аниме, не так много. Воти 
приходится скитаться по чатам, 
которых у нас очень мало. 


Рекомендую не скитаться по ча- 
там, а осесть на белорусском фору- 
ме любителей аниме Анибел 
(ИВр://апюе.ат.Бу/). К тому же, на 
мой взгляд, число людей, увлекаю- 
щихся аниме, в последнее время не- 
уклонно и быстро растет. Чуть ли не 
на каждом третьем компьютере в 
моей домашней сети — архивы ани- 
ме различного калибра. 


Вторая. В выпуске за август 
разгорелся вечный спор об об- 
новлении газеты. Тимофей За- 
дрыпкин утверждал, что надо 
полностью обновить газету, сде- 
лать из нее журнал. Я не совсем 
согласен, особенно насчет жур- 
нала. Но сделать газету более 
красочной и добавить творческие 
проекты — надо. 


Немного только не понял, что зна- 
чит “добавить творческие проекты” 
— если имеются в виду конкурсы, то, 
возможно, в скором времени мы по- 
стараемся представить новые. 


На этом я хочу закончить и по- 
желать успехов всем, кто прини- 
мает участие в создании "ВР"! 


Спасибо! 


[Алексей 
Зсгоок@тай.ги> ] 


Здравствуйте, уважаемые поч- 
тальоны Виртуалки! 


[оглядывается по сторонам в по- 


исках неизвестного коллеги] И вам. 


приветствия! 


Я туг задумался о том, как ком- 
пьютерные игры копируют и по- 
вторяют нашу жизнь, увлечения. 
И речь совсем не про т, а про 
многие другие игры. Разработчи- 
ки придумывают и реализовыва- 
ют все новые и новые фишки в 
своих играх, черпая идеи из ре- 
альной жизни, а потом кричат об 
этом навесь мир: "А вотунас виг- 
ре можно пить спиртное и упот- 
реблять наркотики. И главное — 
вас потом от этого колбасит!" или 
"Ну и что! Зато в нашей игре мож- 
но кушать гамбургеры, растить 
пузо, а потом худеть, качаясь в 
клубах и катаясь на велосипеде!" 
Я их, конечно, понимаю — хотят 
привлечь больше геймеров к сво- 
ей игре. Теперь в игры будут иг- 
рать и велосипедисты, и люди, 
увлекающиеся алкоголем, на- 
шедшие в игре что-то свое, род- 
ное. Чем больше игроков, чем 
больше аудитория, тем больше 
зелени для девелоперов. Но хо- 
рошо ли это? 


Если люди предпочтут реальному 
алкоголю и наркотикам виртуальные 
. — это, на мой взгляд, хорошю. 


Вотвам пример из моей жизни. 
Мой друг, заядлый велосипе- 
дист, который жизнь готов был от- 
дать за свой велик, засел за но- 
вый СТА. Комп унего был доволь- 
но слабый, и игра заметно тормо- 
зила. Тогда он решил сделать ап- 
грейд и продал свой велик. Те- 
перь его за уши нельзя оттащить 
откомпа — играет без перерывов 
на сон иеду. Обидно... 


Все просто: Зап Апагеаз сразу 
подкупил его велосипедами;;). 


Еще одна история: прихожу я в 
гости к одному товарищу, а он 
мне прямо с порога рассказыва- 
ет, что у него теперь три офиген- 
ные девушки, как он с ними по- 
знакомился ичем он сними надо- 
суге занимается. Я емупозавидо- 
вал — ничего себе дает! А лишь 
через 5 минут понял, что он про 
Зап Апагеа$ говорит, так уж кра- 
сочно все описывалось. Разве это 
нормально? 

Лично я, катаясь ночью по 
главному проспекту Минска на 
велосипеде и обгоняя сонных ав- 
толюбителей, получаю адрена- 
лина на целых 3 "андерграунда". 
Геймеры, задумайтесь, стоит ли 
менять реальные развлечения и 
эмоции, связанные с ними, на 
жалкое подобие этих хобби в 
компе, играх? 


Если эти развлечения не заклю- 
чаются в питье "градусных" напит- 
ков, стычках “стенка на стенку” и 
прочем подобном времяпрепро- 
вождении — разумеется, предпочи- 
тать их виртуальным не стоит. Что 
касается остальных развлечений (в 
том числе экстремальных), то туг 
еще бабушка надвое сказала. Луч- 
ше драться в Моца! Когтпбаф чем на 
улице. Лучше "отрываться" на пе- 
шеходах в Сагтадедадоп и СТА, чем 
рисковать своей и чужими жизнями 
на реальных улицах... Но в то же 
время настоящую рыбалку на 
ТгорНу Ваз$ я бы не променял. 


Не нужно фанатеть от игр и бо- 
готворить их, ведь, по сути, это 
обычное увлечение, которое бы- 
ло задумано для убийства сво- 
бодного времени геймеров (тет- 
рис помните?). А что думаете вы, 
редакция Виртуалки, простые 
геймеры, по этому поводу? Пи- 
шите, буду рад. 


Думаю, что не все так просто в 
этом вопросе. Между тетрисом и 
Иледсе 2, к примеру, — бездонная 
пропасть. Это порой работа, порой 
— серьезный отдых, анередко, к со- 
жалению, — содержание и цель жиз- 
ни... Но, конечно же, реальные увле- 
чения не стоит заменять виртуаль- 
ными аналогами (за исключением 


не некоторых приведенных не слишком 


удачныхпримеров) — может, совре- 
менем нас и затащат в аналог "Мат- 
рицы", но до тех пор стоит этому ак- 
тивно посопротивляться;). 


жж* 


Перед тем, как раскланяться до 
ноября, напоминаю: "Н@ша Почта" 
нуждается вваших интересных пись- 
мах! Не важно, нашли ли вы ошибкув 
анекдоте (специально для тех, кого 
чувство юмора покинуло в далеком 
детстве: не воспринимайте серьез- 
но мой ответ КЕНТ-У), хотите нас по- 
ругать/похвалить, поделиться инте- 
ресной идеей или наблюдением, из 
жизни (обычной, компьютерной или 
игровой) — пишите. Лучше всего пи- 
сать письма электронные (на ящик 
те@пюскку.сот или мг@пезюгте- 
Фа.сот), но и бумажные письма мы 
не оставляем без внимания (хотя, к 
сожалению, часто их уровень замет- 
но ниже электронных, да и усилий 
для "оцифровки" необходимо боль- 
ше) — конечно, в том случае, если 
они пришли по адресу 220113 
Минск, а/я 563, "Виртуальные радо- 
сти". До ноября! 


Почтальон Мекку 
(пте@искККу.сопт) 
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Вслед за падающими с деревь- 
ев листьями от разработчиков 
посыпались и новые качествен- 
ные игры. Правда, “бум” хитов 
произойдет чуть позже в этом 
месяце, а пока довольствуемся 
тем, что есть: да-да, новички 
оккупировали треть хит-пара- 
да! Как же голосовали за “све- 
жую кровь"? 


А голосовали, по-видимому, без 
особого энтузиазма, раз уж пер- 
вая тройка не изменилась: все так 
же вольготно на первом месте се- 
бя чувствовал Сгапа ТвеЯ Ацю: 
Зап Апагеа$, все так же его без- 
успешно догонял Мор. Утопия. 
Зато вылизанный блокбастер 
ВаШеНею 2 практически настиг 
российского самородка, и, похо- 
же, в следующем месяце будет 
сражаться за первенство с "Маль- 
виной" ;) из Вюо@Ваупе 2, пока 
готовящейся к стремительному 
прыжку с уютного четвертого мес- 
та. 

Неподалеку и Випдеоп Зеде И 
— если явные фавориты зазева- 
ются, он сможет себя проявить. 
Хорошие шансы и у Ночного До- 
зора, хотя старт русского игроб- 
локбастера не стал чем-то 
“сверх”: всего лишь шестая строч- 
ка нашего ВР-парада. 

За российскими “дозорными" 
увязался еще один новичок, 
Засгед Упдегмойа. Бард из Тве 
Вага`$ Тае окопался на восьмой 
позиции, а на девятую съехал 
ХЕМО$: Точка Кипения. Замыка- 
ет десятку ЭН! ЕШе, на три голоса 
обогнавший “}А-2 по-русски“, 
проект Бригада Е5: Новый Аль- 
ЯНС. 

В остальном — все спокойно; 
“старики”, отодвинутые вниз но- 
вичками, готовятся отомстить (или 
тихо, с миром покинуть ВР-парад), 
молодежь активно набирает обо- 
роты. Среди прочих стоит отме- 
тить удачный дебют Рае (16) и 
Еай 2160 (20). Прочие результаты 
и числовые характеристики — в 
таблице. 

В новом месяце не забывайте 
голосовать за самые лучшие, на 
ваш взгляд, игры. Это не займет 
много времени: вам нужно просто 
зайти в Интернет и поставить га- 
лочки` в нужных полях формы для 
голосования — ссылку ищите на 
главной странице сайта “ВР” 
(НЕр:/Лммли.пезюг.ттзкК.БуД/), 
справа. 


М Пр. Название Голосов 
___ №. иры 
1 -> 1 Сапа ТейАщо: Зап Апагеа5 _ 173 
2>2 ь 109 
3 3 Ванейею 2 97 
4 -__ 9009 2. 93 
5 -_ Бипдеоп еде! 86 
6 -_ Ночной Дозор 73 
7 -__ Засгед Ипдегмойа 60 
8 -_ 8 Вата Те 54 
3 \/ 6 ХЕ $: ТочкаКипения 48 
10-> 9 зе 45 
и — _ Бригада Е; Новый Альянс 42 
12 МЮ Ава 40 
3\У 7 ка 37 
14 > 11 СерпиМолот 36. 
15 Л 19 755 20 
16 - Ра 20 
Я > 14 тЕбОЗа М5 20 
18 \/ 17 Оеабпиие 18 
19 \ 29 $иретеНиег 2010 18 
2 _- 260 7 
21 >> 23 трепа! @югу 15 
22 -> 24 ева бит 15. 
23 - _ МеыНеай 15 
24 —- Карибскийкризис. 

Ледниковый поход 13 
25 /\_27 Первая мировая 13 
5 22 Абаанерр СМ 
27 -> 28 Ракапй 9 
28 -> 30 Пипдеопогдз 8 
29 ^_ 31 Мотетщо!епсе, Те 8 
30 -> 26_ 91052: ТИре оце 7. 

ВСЕГО ПРОГОЛОСОВАЛИ 


(ГОЛОСОВ ОТДАНО"): 501 (1513) 


* В таблице приводятся данные лишь по 
ЗОпозициям, витогах-— общийрезультаг 
—> — исключается из хит-парада 

\/ — спускается; Л — поднимается 

— — новинка хит-парада 


Николай “МюкККу” Щетько 


ПОДРОБНОСТИ 


Уриег Сей з Миоауег- Режим \е! 


Уже больше года существует иг- 
ра для всех любителей чего-то 
неординарного, заставляющего 
работать не только спинным, но 
еще и головным мозгом. Не по- 
верите, имя ей Зри\щег Сей: 
Рапдога Тотоггом. Но еще боль- 
шей неожиданностью станет для 
вас тот факт, что речь сегодня 
пойдето другой игре. Спрашива- 
ется, зачем интриговал? Отве- 
чаю: потому что. Потому что вре- 
мени с момента выхода Пандоры 
сполна хватило ЦЫ $оН: Аппезу 
для того, чтобы изваять продол- 
жение. Сиквел обозвали вроде и 
просто, но со вкусом — Свао$ 
ТКеогу (Теория Хаоса). Игра про- 
должает и развивает идеи 
Рапдога Тотоггом,, когда-то аб- 
солютно незаслуженно незаме- 
ченной общественностью. Ин- 
формация в статье будет пода- 
ваться в форме полуобзора-по- 
лугайда с целью объяснить, что 
да как новичкам (то есть людям, 
которые сетевую Пандору никог- 
да в глаза не видели, коих абсо- 
лютною большинство) и расска- 
зать о нововведениях людям по- 
священным (коих единицы, но я 
не считаю себя в праве ущем- 
лять интересы столь близких 
мне меньшинств). 


Начнем с того, что СТ, каки ее пред- 
шественница РТ, — игры до глуби- 
ны души командные, рассчитанные 
на 4 игроков (по 2 человека в коман- 
де). Причем желательно, чтобы ва- 
ща "пара" была постоянной, потому 
что без слаженности действий путь 
к победе для вас будет закрыт на- 
всегда, и играть в команде с пер- 
вым попавшимся человеком — зна- 
чит, просто мучить себя и веселить 
противников. 

Во времена Пандоры геймплей 
строился вокруг противоборства 
шпионов ($рез, “спаи") и наемни- 
ков (тегсепапез, “мерки“), причем 
цель первых была либо похитить и 
доставить на свою базу некоторое 
количество (2 или 3 — в зависимос- 
ти от карты) особо секретных пред- 
метов (в РТ это были пробирки с 
ядовитой жидкостью, которые 
впоследствии заменили на винчес- 
теры с секретной информацией в 
СТ), либо взломать и обезвредить 
некоторые секретные объекты 
(комплексы биологического оружия 
в Пандоре, в СТ замененные "паци- 
фистскими" ноутбуками). Нетрудно 
догадаться, что задача наемников 
— любой ценой помешать шпио- 
нам. 

Первый описанный режим назы- 
вался ЕхгасНоп, второй — Мешга- 
йхаНоп. Существовал еще и третий 
— Забоаде, который являлся изо- 
щцренным видом Мешгайхайоп. Раз- 
ница режимов сводилась ктому, что 
заданные объекты можно было 
обезвредить не только путем взло- 
ма, но еще и привести их в неис- 
правность при помощи спецустрой- 
ства, которое устанавливалось ря- 
дом с объектом; в СТ спецустрой- 
ство — модем — было для нагляд- 
ности заменено на взрывчатку с 
таймером. 

Впоследствии игровые режимы 
были заменены на ОязсНипЕ и Зюгу 
соответственно. Также было уделе- 
но внимание стандартному Веа\- 
паев, которому в РТ места не на- 
шлось, по одной простой, но очень 
веской причине — ушпионов просто 
нет(!) оружия, которое могло бы на- 
носить повреждения наемникам: во- 
евать приходится дистанционным 
шокером, который всего-то и может, 
что на несколько секунд. парализо- 
вать обвешанных электроникой мер- 
ков. 

Как бы невероятно это ни звучало, 
никакого дисбаланса в игровой про- 
цесс такой неординарный ход раз- 
работчиков не вносил и не вносит по 
сей день. 

Что ж, настало время во всех по- 
дробностях рассказать о противо- 
борствующих сторонах. 


пт 
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Шпионы 

Ребята являются прототипами на- 
ционального героя всея Америки, о 
котором рядовым американцам 
знать не положено — Сэма Фише- 
ра. Те же акробатические способ- 
ности (лазания по трубам, перилам, 
катания на тросах, сальто от стенок, 
всяческие кувырки, ужимки и прыж- 
ки прилагаются), тот же вид от тре- 
тьего лица, [почти] тот же головной 
убор (сочетающий в себе прибор 
ночного видения и термовизор)}, тот 
же стиль в одежде, наконец. Игра за 
шпионов — стэлс-экшен, но против 
живых людей, посему очень часто 
— динамичный. Как уже написано 
выше, оружие шпионов — шокер- 
ган, но это не мешает играть и, что 
главное, выигрывать (и это именно 
потому, что убить всех противников 
— не самоцель), при этом периоди- 
чески лишая жизни зазевавшихся 
мерков. 


В Пандоре это можно было делать 
двумя способами: подходить к про- 
тивнику со спины, хватать и ломать 
шею (мгновенная смерть)/вырубать 
(минус 50% здоровья и пять секунд, 
здорового сна) или же спрыгивать 
врагу на голову (те же 50% и отдых). 
Существенное изменениев СТ — уб- 
рали так называемые даблджампы 
(это когда один раз вырубленному 
врагу можно было повторно пры- 
гнуть на голову сразу после того, как 
он придет в сознание) — теперь при 
попытке совершить подобную под- 
лость шпиона убивает током (сразу 
по пробуждении по наемнику, обве- 
шенному всяческой аппаратурой, 
проходит электрический разряд), 
что довольно неплохо поправило иг- 
ровой баланс — мерки стали уми- 
рать реже. Кстати, если подождать 
пару секунд, то повторный прыжок 
можно осуществить. 

В Спаоз ТНеогу появился еще и 
третий способ умерщвления: повис- 
ший на перилах шпион может пере- 
брасывать через них проходящих 
мимо наемников — насколько эф- 
фектно, настолько и эффективно 
(результат — мгновенная смерть 
мерка). 


Последний вариант контакта с 
противником — это удары "с локтя в 
бубен";), которые не наносят по- 
вреждений, но могут дезориентиро- 
вать врага и подарить возможность 
скрыться от преследования. Кроме 
того, если подобраться к мерку с 
двух сторон, то первый шпион может 
ударом отправить врага прямо в 
объятия второму (шея в таком слу- 
чае хватается мгновенно) — тим- 
плей;). 

Номы ведь помним, что главное — 
не убить противника, главное — вы- 
полнить свою цель, будь то размини- 
рование или похищение. И шпионы 
не были бы шпионами, если бы не 
многочисленные гаджеты. Что же мы 
имеем? 

Три типа гранат: ЯазВ Бапд — ос- 
лепляющие, применяются по прямо- 
му назначению; этоКе — дымовые, 
дым в игре используется не только и 
не столько для маскировки, сколько 
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для замедления противника: мерк, 
зашедший в дым, раза этак в полто- 
ра замедляется и сразу начинает 
кашлять, рискуя просто уснуть (что 
не маловероятно, так как в условиях 
дымовой завесы мерки помимо соб- 
ственной воли могут упереться но- 
сом в ближайшую стенку и будут пы- 
таться ее протаранить до полного 
удовлетворения результатом, а 
именно — засыпания), а также спай 
одгепаде, которая на короткий пери- 


од вырубает все электронные уст- 
ройства, будь то камеры и датчики, 
разбросанныетам и сям по игровым 
уровням, мины и ловушки, расстав- 
ленные мерками, либо же электрон- 
ный "наряд" самого наемника (выра- 
жается в том, что интерфейс вашего 
противника начинает шалить и даже 
буянить). Все три типа гранат можно 
просто кидать руками (в игре все 
броски руками происходят исключи- 
тельно "под себя") или же выстрели- 
вать из подствольника шокер-гана. 

Основным гаджетом для борьбы с 
мерками являлась и является $НсКу 
сат — "липкая камера", которая с0- 
держит в себе усыпляющий газ. По- 
нятно, что если врага нельзя убить, 
то можно хотя бы усыпить. Камера 
кидается на стену, ворочается во все 
стороны (при этом издавая шум — 
т.е. ее можно услышать, что очень 
важно для баланса, ведь если бы ка- 
мера была бесшумной, то геймплей 
бы сводился к усыплению мерков в 
первые же секунды раунда и безна- 
казанной деятельностью шпионов 
весь раунд, что было бы не только 
скучно, но и в принципе неиграбиль- 
но), обладает теми же прибором 
ночного видения и термовизором, а 
также очень сильным 200пт`ом. Раз- 
умеется, при обнаружении против- 
ник может уничтожить ее единствен- 
ным выстрелом. Поэтому правильно 
раскидывать камеры — целое искус- 
ство. 

ВРТединожды выпущенная каме- 
ра после использования и окончания 
ее применения сразу же исчезала. 
Теперь же камеру можно повесить 
на стену. “выйти” из нее, а потом в 
нужный момент вернутся кней нажа- 
тием специальной кнопки — очень 
удобно, да еще и заставляет приду- 
мывать новые тактики. Отработан- 
ная камера теперь не исчезает, ее 
при желании можно подобрать, пос- 
ле чего использовать повторно, но 
лишь как предмет наблюдения, а не 
оружие для усыпления. 

Крометого, шпионы могли и могут 
использовать чисто тактические 
штучки Аагт Зпаге (устройства 
разбрасываются по уровню и неко- 
торое время имитируют стук шагов, 
привлекая к себе внимание) и Зру 
Вие+ (пули-шпионы, кидаются либо 
на мерка, после чего он начинает от- 
ображаться на радаре шпиона, либо 
на какую-нибудь поверхность — в 
этом случае мерки отображаются на 
радаре, если пробегают рядом; кро- 
ме того, шпионы начинают слышать 
вражеские переговоры [как, я еще 
не сказал, что в игре активно исполь- 
зуется микрофон и переговоры идут 
в реальном времени без задер- 
жек?]). 

В Спао$ ТНеогу были добавлены 
два новых гаджета: Неан Зепзог — 
датчик сердцебиения, работает 
только в том случае, когда шпион 
держит в руках шокер-ган. Если 
Неан Зепзог выбран, то все живые 
существа в радиусе 15 метров начи- 
нают отображаться на радаре (что 
важно — даже сквозь стены); Сато. 
$Зий — оптическая камуфляжная си- 
стема, делающая шпиона невиди- 


мым на ограниченный срок. Стоит 
заметить, что невидимость поддер- 
живается только при условии, что 
шпион передвигается очень медлен- 
но, да и сама по себе невидимость 
относительная: при движении шпио- 
на воздух заметен и при этом краси- 
во преломляется — кстати, один из 
многочисленных шейдерных эффек- 
тов, и пора заметить, что на бесшей- 
дерных видеокартах игра просто не 
пойдет. Сато. Зий "работает от тех 
же ресурсов", что и шокер-ган, т.е., 
использовав весь заряд камуфляж- 
ной системы, стрелять до его вос- 
становления будет нельзя (и наобо- 
рот: постреляв из шокер-гана, неви- 
димым стать невозможно). Оба га- 
джета довольно-таки полезны. 

Стоит сказать, что гаджеты выби- 
раются до начала игры (и их невоз- 
можно сменить в ходе раунда). Все- 
го 4 вида, два из которых можно под- 
весить на оск-изе кнопки (тоизе 
Бивоп 1 и 2 соответственно) для 
мгновенного выбора в процессе иг- 
ры. Гаджеты не бесконечны, у шпио- 
нов, как и у мерков, их ограниченное 
количество, строго регламентиро- 
ванное для каждого вида. 

В завершение рассказа о шпионах 
скажу, что играть за них насколько 
интересно, настолько и сложно. Ни 
на секунду не стоит забывать о цели 
миссии. Шумные боевые действия 
— не наш выбор. Кактолько спаи на- 
чинают открытую войну — они уми- 
рают. Но понимание этого печально- 
го факта приходит лишь со време- 
нем, и у всех без исключения нович- 
ков лучше получается играть за мер- 
ков. О них и продолжим. 


Наемники 


Игра за них по начала кажется обыч- 
ным шутером. Сами посудите: вид, 
от первого лица, автомат в руках — 
знай себе, пуляй. Но это только на 
первый взгляд... 

Начнем с оружия. В Пандоре ос- 
новным и единственным оружием 
являлся автомат Е№2000 производ- 
ства фирмы Н&К. Стреляет в авто- 
матическом или полуавтоматичес- 
ком режиме, обладает оптическим 
прицелом (с возможностью задер- 
жать дыхание для лучшего прицели- 
вания на ограниченное время), 
обойма на 25 патронов (в РТ была на 
30). В СТ к этой и без того убойной 
штуке добавили еще два "ствола" с 
простыми и привычными названия- 
ми — Чл (сильная отдача компенси- 
руется огромной скорострельнос- 
тью и "кучностью" стрельбы + обой- 
ма на 60 патронов) и ЗВовип (ору- 
жие исключительно для ближнего 
боя, медленное, но убойное, 8 пат- 
ронов в обойме и полная бесполез- 
ность на дальних дистанциях). Каж- 
дый ствол применим еще и в ближ- 
нем бою — битье прикладом реали- 
зовано на высшем уровне. Можно 
просто ударить близстоящего шпио- 
на по наглой морде, и если это про- 
сто отнимало 1/3 здоровья в Пандо- 
ре, то теперь такой удар сбивает 
шпиона с ног, что в принципе озна- 
чает смерть для последнего: его, 
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обездвиженного, можно либо про- 
сто пристрелить, либо взять да и 
этим прикладом придушить — с осо- 
бым цинизмом. Кроме того, есть 
еще две "необычных атаки" прикла- 
дом: свагде — это удар с разбегу 
(кстати, “чардж" используется еще и 
для быстрого пробегания через дым 
ит.п.) ипоявившейся в СТЪБегзегк — 
удар не целенаправленный, пред- 
ставляющий собой разворот мерка 
на 360 градусов с сопутствующими 
размахиваниями прикладом — оди- 
наково качественно валит с ног что 
чужих, что своих. 

Оружие выбирается перед раун- 
дом и в его процессе не может быть 
изменено, равно как и гаджеты, о ко- 
торых пойдет речь далее. 
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Главной подругой каждого уважа- 
ющего себя наемника является... 
правильно, граната боевая. Раньше 
их выдавалось по пять штук, теперь 
для пущего баланса — по четыре на 
брата. Вещь убойная. В смысле, ес- 
ли попала — значит, убила, причем 
поблажек не делается ни своим, ни 
чужим. В Пандоре имел место быть 
неприятный глюк — иногда пролета- 
ющая мимо шпиона граната просто 
прилипала к нему в самом букваль- 
ном смысле. Убежать куда-то от это- 
го чуда было нереальным: пролете- 
ло рядом — значит, ты умер, и без 
вариантов. Вроде как в СТ глюк вы- 
`лечили. “Излечению” (т.е. ликвида- 
ции) также подвергся второй вид 
гранат — фосфорные, которые не 
наносили повреждений, но при 
взрыве выпускали облако зеленой 
фосфоресцирующей краски. Любой 
игрок, попавший в облако, окраши- 
вался в зеленый цвет и начинал ос- 
тавлять за собой этого же цвета сле- 
ды. На словах вещь полезная, на де- 
ле же ее использовали редко (чаще 
всего, кстати, для отпугивания шпи- 
онов, разминирующих “точку” — 
ведь граната на вид ничем не отли- 
чалась от боевой, и разница стано- 
вилась заметна уже после взрыва. 
Видимо, в связи с общей бесполез- 
ностью разработчики и приняли ре- 
шения убрать ее из Спаоз ТНеогу. 

Отмечу, что подствольниками ос- 
нащены все без исключения пушки, 
и гранату можно кидать как на “стан- 
дартное" расстояние, так и самому 
выбирать дальность полета, зажи- 
мая правую кнопку мыши. 

Вторыми по степени полезности 
идутмины трех видов. Ргоху — мина 
"на движение", можно обезвредить, 
если подойти к ней на минимальной 
скорости; Тазег — лазерная мина, 
ставится обычно на проходы, в тер- 
мовизоре шпионы могут разглядеть 
выпускаемый ей луч — обезврежи- 
вается спа_-гранатой (луч отключа- 
ется). В прямом контакте с обоими 
видами смерть неизбежна. И не дай 
богвам, играя за мерков, уснуть воз- 
ле мины — шпионы обязательно не 
преминут это дело вместе с вами, 
спящими, взорвать. 

Третий вид мин добавили в СТ. 
Это Рооп тте — мина, содержа- 
щая в себе ядовитый газ. Отнимает 
до 50 % здоровья при взрыве, от- 
равляет шпиона, после чего он уми- 
рает, но только через несколько се- 
кунд. 

Всего мин дается три штуки. В 
специальном меню игрок выбирает, 
какую установить. Один игрок может 
установить не больше трех мин. Де- 
ло втом, что в СТ появилась возмож- 
ность пополнять мины (о способах — 
ниже), но все равно больше трех од- 
ному игроку никто установить не 
даст. Как следствие — новые мины 
устанавливаются только при усло- 
вии отключения старых (все черезто 
же меню). 


Кроме того, мерки могут устанав- 
ливать на стены и проходы Зру Тгар 
— система та же, что и лазерных 
мин. В Пандоре был всего один вид, 
трэпа, работавший по тому же прин- 
ципу, что и лазерная мина. Шпион, 
зацепивший спай-трэп, довольно- 
таки продолжительное время отоб- 
ражался на радаре наемников. В СТ 
появился второй вид спай-трэпа: ус- 
тройство показывает на радаре 
шпиона, если тот находится с ним в 
непосредственной близости (разу- 
меется, если шпион отойдет, он ис- 
чезнет с радара). 

Также наемники могут раскиды- 
вать Ааге — световые шашки для 
освещения самых темных мест кар- 
ты, где вполне могут скрываться 
шпионы. 

Для ближнего боя у наемников 
есть Тахег — шокер по-нашему. 
Снимает 50% здоровья у шпиона и 
повергает его в сон. Как правило — 
навсегда (замечу, что партнеры по 
команде, как мерки, так и спаи, мо- 
гут будить своих уснувших товари- 
щей — если успеют). В СТ, на мой 
взгляд, Тагег утратил свою актуаль- 
ность — гораздо удобней теперь 
ударить прикладом или совершить 
Бегзегк. 

Новых гаджетов у наемников в 
СПао$ Тпеогу аж целых три. Первый 
по важности — @а$ МазК, противо- 
газ. Как долго об этом мечтали мер- 
ки всего мира, изнывая от шпион- 
скихкамер и "дымовух”". Разумеется, 
противогаз — не панацея. Во-пер- 
вых, онне бесконечен. Во-вторых, он 
заслоняет собой добрых пол-экра- 
на. В-третьхих, то, что он на вас надет, 
— не значит, что он работает. Да, его 
еще и включать нужно! В общем и 
целом, новичку проще может ока- 
заться прыжками уворачиваться от 
испускаемого камерами газа, чем 
вовремя включать противогаз. Но 
само по себе нововведение инте- 
ресное. 

Второй новый девайс — Васк 
Раск или просто рюкзак. Вот он, тот 
самый способ пополнять запас гра- 
нат, мин и т.д., причем из вашего 
рюкзака брать может еще и товариц\ 
по команде. Очень и очень полезная 
штука. 


И третье нововведение — 
насколько полезное, настолько и 
прикольное. Дело в том, что по кар- 
там там и сям расставлены видеока- 
меры системы наблюдения. Раньше, 
вРТ, эти камеры "управлялись" А! и, 
замечая шпиона, поднимали трево- 
гу. Теперь появились их управляе- 
мые аналоги и Сатега$ МебмогК — 
устройство, позволяющее наемнику 
с личного РБА просматривать и уп- 
равлять этими камерами. Очень, 
очень веселая штука, тем более если 
учесть, что камерам доступны такие 
навороты, как, например, встроен- 
ный фонарик — знаете ли, весело 
“подсвечивать“ притаившихся шпи- 
онов;). 

Нужно сказать, что наемники тоже 
фанаты экстравагантных головных 
уборов. И их шлем — прямое тому 
подтверждение. Эта штука отвечает 
за всю выдаваемую на экран инфор- 
мацию (все показатели, радар, при- 
цел, реагирующий на звуки указыва- 
ющий, в какой стороне находится 
его источник), обладает встроенны- 
ми фонариком (тут вопросов возник- 
нуть не должно) и лазерным лучом 
{заменяет стандартный прицел, при 
наведение на противника "цепляет" 
его и некоторое время подсвечивает 
врага на экране, даже если он и убе- 
жит из прицела), атакже предостав- 
ляет меркам два своих визора: дат- 
чик движения (экран становится 
красным, все, что движется, начина- 
ет отображаться четким белым цве- 
том) и датчик электромагнитных 
излучений (синий экран, на нем от- 
четливо отображаются шпионы, ес- 
ли они используют какие-либо свои 
гаджеты или у них включены визоры; 
кроме этого на нем четко видны ка- 
меры, спай-булеты и т.д.). 

Обратная сторона медали — если 
в шлем наемника попадают из ию- 
кер-гана или же просто закидывают 
беднягу спаЯ-гранатами, визоры, да 
и весь интерфейс, просто умирают, 
по экрану идут помехи... 

Стиль игры за наемников — это 
командный экшн, в котором игрокам 
не запрещается, а, наоборот, жиз- 
ненно необходимо ежесекундно ве- 
сти переговоры и, разумеется, при- 
крывать друг друга. 


Мерки всегда должны помнить, 
что перестрелять всех шпионов — 
это, конечно, есть хорошо, но в аб- 
солютном большинстве случаев 
проще и выгодней на основе сла- 
женной игры не дать выполнить 
шпионам их задач. Игра ведь идет 
на время, а время работает на на- 
емников. 


На этом рассказ о противобор- 
ствующих сторонах подходит к сво- 
ему логическому завершению. Сто- 
ит еще сказать, что взаимодей- 
ствие между игроками в СТ вышло 
на качественно новый уровень: так, 
шпионы теперь могу друг друга 
подсаживать ит.п. при помощи спе- 
циальной кнопки. Обе стороны на- 
учились лечить напарников по ко- 
манде, передавать друг другу га- 
джеты... 


Игровые режимы 


В СРао$ Твеогу присутствуют три иг- 
ровых режима. 

Зюгу может сочетать в себе эле- 
менты вышеописанных “пандоров- 
ских" Мешгайханоп, ЕхгасНоп и 
Заровде, или же содержать в себе 
что-то одно — теперь все зависит от 
карты. 

Суть СизсНипга в том, что по кар- 
те каждый раз в случайных местах 
спрятано некоторое количество сек- 
ретных предметов. Цель шпионов — 
собрать эти предметы (причем 
смерть "собирателя" ведет кобнуле- 
нию счетчика собранных объектов). 
Понятно, что задача мерков — поме- 
шать. 

Нуи Беа таюВ — этоявная дань 
моде, режим для масс. Здесь все 
ужасно упрощено. У шпионов оста- 
ются только визоры да ослепляю- 
щие гранаты. У Мерков — не остает- 
ся даже визоров, в качестве един- 
ственного гаджета — световые шаш- 
ки. Выбора оружия нет, доступен 
только автомат ЕМ2000. Читерский в 
такой ситуации Бегзегк не работает 
— в ближнем бою приходится до- 
вольствоваться спагде`ем. 

Выигрывает тот, кто наломает 
больше шей или же настреляет 
больше фрагов — кому что по вкусу. 


Собственно концепция 


Игра делится на раунды — 10 минут 
по умолчанию. У обеих сторон есть 
ограниченное количество "жизней". 
Опять же, по умолчанию, их 4. у шпи- 
онов и Зунаемников накаждого чле- 
на команды (в дезматче все никак у 
людей — по 10 жизней на брата). Ре- 
спаун происходит через 10 секунд 
после смерти. Окончание жизней у 
одной из противоборствующих сто- 
рон само по себе приводит к победе 
другой стороны. У новичков раунд 
чаще всего заканчивается смертью 
всех шпионов. 

Все "временнЫЕ” характеристики, 
а также используемое оружие, га- 
джеты и т.д. могут быть изменены в 
настройках сервера. 


Техническая сторона 
процесса 


С одной стороны, нужен неслабый 
компьютер (СРЦ 1,8 СН2, 512 гат, 
СЕ4200 Т! — прожиточный минимум, 
для игры в настройках 640х480, АМ. 
Могпта|. Играть на чем-то менее 
мощном — мазохизм. Желательно 
иметь микрофон (переговоры с на- 
парниками, плюс очень веселая 
плюшка: когда шпион хватает мерка 
за шею/мерк прикладом душит шпи- 
она — их переключают на один зву- 
ковой канал: ребята могут сказать 
пару ласковых перед смертью одно- 
го итриумфом другого). 

С другой стороны, нужна шустрая 
сеть. Играть лучше по локалке. Пото- 
му как 128 КБ/$ — это минимум для 
игры на официальных серверах. То 
есть игра с таким соединением не 
будет по-настоящему комфортной. 


Тгай- 
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Интересные 


модификации | 
ола И/арз: Кл 
ОГ Пе 014 Перис | 


М/аг5: Кио о? Тне О!4 Веру с 
Н. Ипередвами список отборных 


‚модификаций. игры. Для уста- 


новки создайте в папке вашего 
2-го КотОРа папку оуегиде, или, 
еслитакая есть, поместите внее 
файлы из архива мода. Внима- 
ние! Кроме файлов с расшире- 
нием *.тобд — их следует поме- 
щать в папку тодЦе5. 


БИр:/Лимилиг.рсдатето4$.сот 
/тоа/13294.Вит! — Ной теме! 
Рогсе Ромег$ “м. 2.0 —модифика- 
ция, добавляющая новые Силы, 
Доступны после того, как ваш ге- 
рой станет Владыкой Ситхов 21-го 
уровня или таким же -мастером- 
джедаем. 


ИЕр:/Лммли. родатетой$. сот 
/тод/15643 ит! — Рукояти у ме- 
чей, каку Дарта Сидиуса (Имлера- 
тора).в третьем эпизоде. 


ВЕр:/Амуилми.рсдатето45.сот 
/109/14716.ВБ ит! — Теперь в ба- 
ренаНар Шадаа музыка как в 4-ем 
эпизоде. 


ВИр;/Лмили. рсдатето49$.сот 


/169/45520.Ныт! — После уста» 


новки этого мода вы сможете най- 
ти на Коррибане живую Лону Ващ. 
Оченьинтересный мод, основанна 
вырезанных разработчиками час- 
тях диалога с ней, оставшихся в 
архивах игры. 


ИИр:/Лмммрсдатетто@$.сот 
/тпо9/10387.НитГ — Мих Науе! 
После установки вы сможете де- 
лать на верстаке световые мечи. 
Для создания коротких мечей ну- 
жен навык убеждения 16, нормаль- 
ных 19, двухлезвийных — 21. 


ВЕр:/Лмимм.рсдатегло0$.сот1 
/по9/14448.Нит! — Дает новый 
квест с участием — кого бы вы ду- 
мали? — той самой Бастиллы. 


БИр://млиим.рсдатето4$.сопл 
/тоЯ/16064.5ту — Лезвие меча 
теперь дрожит, как в фильме, и не- 
много светлее. 


Бир: /Амилм.рсдатето@5.соп1 
/тпод/14623.Н&т! — Изменение 
вида джедайской робы и робы па- 
давана. 


ВИр:/Лмулм.рсдатетод$.сот 
/то4/14083.Мт! — Выдает так 
называемый НасК Рад — предмет, 
выбрав который из списка энерге- 
тических щитов можно получить 
любой другой предмет. 


ВИр:/Амил. рсдатето@$.сот 
/то9/14872.Пы1 — патч для Наск 
Рад’`а, добавляющий новые воз- 
можности и исправляющий немно- 
гочисленные глюки. 


ИИр:/Лмилми.рсдатето4$.сот 
/ло9/16038.т! — Новая Сила 
для садистов — теперь можно за- 
душить любого МРС. Уж как мне 
вон тот мужик надоел... 


Прислал: 
ахгигедгадоп @гатЫег.ги 


Интернет ыЫ магазин 
ААедхиаЕКрафлт` 


МММ. МЕГЛАСКАЕТР.5 НОР. 6 У 


СБ РОМ диски — боле 5000 


игр, энциклопедий, софта, 
Маео МРА, Аиаю МР3З, О\О, 
«Игромания», «Страна игр», 
«Сате ЕХЕ», «СШр», «Хакер», 
МРЗ Р@уег$, мультимедиа. 
Очень приятные цены! 


Тел. 8 (017) 234-07-85 


ИГРЫ ЛЮДЕЙ 


Ролевые игры 


Вы любите читать фантастику и 
фэнтэзи? Вам нечем заняться? 
Вам надоело просиживать штаны 
за компьютером, проходя еще 
один клон Варкрафта? А может 
вам хочется весело провести вре- 
мя в компании друзей, но так, 
чтобы все не закончилось ужас- 
ным утром и больной головой? 
Вас уже давно терзает вопрос: 
что же это за ролевые игры, о ко- 
торых все время пишутв ВР? Тог- 
да эта статья для вас. Возможно, 
после того, как вы ее прочтете, в 
вашу жизнь придет новый вид до- 
суга, безопасный для печени и 
глаз. : 


Апоговорим мы с вами о ролевых иг- 
рах. Яуверен, что вас уже давно под- 
дразнивали статьи Моргула Ангмар- 
ского, из которых вы понимали, что 
ролевые игры — это круто. Но вот 
как в них играют, во что играть и что 
для этого нужно — наэти вопросы вы 
не получали четкого ответа. 

Итак, что же мы знаем о ролевых 
играх? Очень мало, неправда ли? В 
таком случае, начнем наш урок. 

Да будет вам известно, что сущес- 
твует три основных вида ролевых 
игр. 

1. Настольные ролевые игры. 
Сюда стоит относить; прежде всего 
игры, сделанные в АБО. Есть и дру- 
гие своды правил, но этот — самый 
известный. Об этом виде игр уже не 
раз публиковались статьи в ВР, по- 
этому скажу одно: этот вид игры не 
для всех, так как он требует ряда ма- 
териальных затрат, связанных с по- 
купкой книг правил, дайсов и проче- 
го. Можно, конечно, скачать книги из 
Интернета, но, как правило, боль- 
шинство материалов по АБО на ан- 
глийском языке. Да и игры эти до- 
статочно специфические и требуют 
много времени. 

2. Полевые ролевые игры (по- 
левки, полигонки ит.д.). Это очень 
оригинальный тип игр. Отличается 
масштабностью действий, повы- 
шенной активностью и, нередко, до- 
статочной агрессивностью. Эти иг- 
ры созданы для того, чтобы вы могли 
пожить пару дней жизнью война, ма- 
га, менестреля или еще кого-ни- 
будь. Именно пожить, так как в поли- 
гонках вас не ограничивают четким 
сводом правил, нет жестко коррек- 
тируемого Мастером сюжета. (Сю- 
жет, конечно, есть, но вас никто не 
тащит гю нему за шиворот). Темати- 
ка игр может быть различной: от 
фэнтэзи до киберпанка. Но у этого 
типа игр есть недостатки. Во-пер- 
вых, они требуют специального по- 
лигона, амуниции и много другого. 
Во-вторых, для их проведения тре- 
буется немало времени. Да и прово- 
дить их можно далеко не во время 
любого сезона. Ну не станут люди 
бегать по раскисшему снегу, хоть 
убей. В-третьих, одного Мастера 
здесь не хватит. Тут нужна целая ко- 
манда мастеров. В общем, для на- 
шей цели этот тип игр не годится. 
Если хотите поиграть — прибейтесь 
к какому-нибудь клубу, ибо самим 
вам пока такое не под силу. 

3. Кабинетные ролевые игры 
(кабинетки). Вот это то, что нам на- 
до! Все что нужно для этих игр — это 
помещение (общага, квартира ит.д.) 
или участок на открытом воздухе 
(лучше небольшой лесок, но это мо- 
жетподойти для фэнтэзийной игры), 
друзья-знакомые (от 6 человек, 


ВОПРОС-ОТВЕТ 


КаквВюод Ваупе 2 пройти зомби 
с крыльями, которая требует от 
Рейнкаких-тодетей? Какпробрать- 
сякее сердцу и уничтожить его? 

Нужно ударить по рычагу перед 
ней — комната наполнится водой, и 
тогда она раскинет свои крылья. В 
это время постарайтесь перехватить 
летящего в вас камикадзе гарпуном 
и бросьте его в открывшийся живот. 
Повторите процедуру несколько раз, 


меньше не стоит) и некоторый ин- 
вентарь, который достаточно легко 
раздобыть. Сейчас мы рассмотрим 
все эти пункты поподробнее. 


Помещение 

Как было сказано выше, лучше 
всего проводить игры в помещении. 
Таким образом, вы получаете четкую 
ограниченность игровой террито- 
рии, каких-то отдельных участков 
(лаборатория, тюрьма и т.д.). Заод- 
нои людям будет гдеуединиться для 
приватного разговора, хотя, как по- 
казала практика, сколько бы места 
ни было, алюдивсе равно толпятся и 
ругаются из-за территории. 

Самый оптимальный вариант — 
это частный дом или квартира (же- 
лательно не меньше трех комнат). 
Как вариант, можно проводить игры 
в общежитии, но тут могут возникать 
некоторые проблемы в виде адми- 
нистрации. Хотя обычно до этого не 
доходит. Проводитькабинетки на от- 
крытом воздухе — не лучшая идея, 
на мой взгляд. Специфика жанра 
все-таки подразумевает ограниче- 
ние игровых территорий. Хотя, если 
по сюжету действие происходит в 
каком-нибудь Лотлоризне, то тут и 
подойдет небольшой сад. Но закры- 
тое помещение — лучше. Так пока- 
зала практика. 


Инвентарь 

Туг можно сказать одно: все зави- 
сит от игры. Где-то он нужен, где-то 
— нет. Обычно игровой инвентарь 
готовят сами игроки. Так как обычно 
он весьма незатейлив, то раздобыть 
его не представляет большого тру- 
да. В крайнем случае, можно ис- 
пользовать бумажки с названием то- 
го или иного предмета, но это очень 
нежелательно. В принципе, игровой 
предмет может отыгрываться лю- 
бым другим предметом, хоть отда- 
ленно напоминающим его. Напри- 
мер, если вы не нашли себе писто- 
лета, то можете заменить его чем 
угодно длинным и издали похожим 
на ствол. Но это, опять-таки, нежела- 
тельно. В отличие отполевых игр, ка- 
бинетки не требовательны к облаче- 
нию игрока. Если есть что-то подхо- 
дящее, то надевай, аесли нет — сой- 
дет итак. 

Авотчем желательно обзавестись 
каждому игроку, так это бэджами. 
Неплохо иметь энное количество та- 
ковых в запасе и мастеру. Бэджи 
нужны для того, чтобы все видели иг- 
ровое имя игрока и его статус. Вот и 
все с инвентарем. Рассказывать тут 
бесполезно, так как нельзя предска- 
зать все ситуации — ориентируйтесь 
на месте. 


Количество ролей 

Тут главное не переборщить. Я 
считаю, что максимальное количест- 
во ролей не должно превышать 20- 
25 человек. Во-первых, вам наверня- 
ка не будет хватать места для нор- 
мальной игры. Во-вторых, возраста- 
ет шанс появления путаницы. И, в- 
третьих, подумайте: а сможете ли вы 
связать воедино столько ролей, да 
так, чтобы соблюдался баланс? Если 
не уверены в своих силах, то не рис- 
куйте и проведите сначала игру мак- 
симум на 10 человек. Потом, когда 
освоитесь, сможете провести что-то 
покрупнее. Лично я начинал с игры 
на 6 человек. Зато последующие бы- 
ли не менее 12... Но если вы увере- 
ны, что справитесь, то дерзайте. 


пока не увидите ее сердце. Тогда по 
платформам забирайтесь внутрь ее 
живота и гарпуном цепляйте сердце, 
после чего дерните разок-другой — 
и боссу придет конец. 


Как мне скачать игру Ра!е с сай- 
та рауе.сот? Там много фай- 
лов разных размеров! И можно 
как-то обдурить процесс регист- 
рации? Может кряк какой есть? 


Где взять игру? 

Варианты следующие: поискать в 
инете, поспрашивать знакомых, 
выйти на какой-нибудь клуб и, нако- 
нец, написать самому. Мне лично 
импонирует последний пункт, так 
что и вам советую. Это не легко, за- 
то очень интересно. А сейчас мы и 
поговорим, как и что писать. 


Как написать ролевую игру? 

Как я уже сказал, написать хоро- 
щий и грамотный сюжет нелегко. 
Если у вас есть знакомые, занимаю- 
щиеся ролевыми играми, то лучше 
попросите их помощи. Если нет, то 
тогда будем разбираться. Итак, 
сперва надо определиться с жан- 
ром. Тутесть следующие варианты: 

1. Фэнтэзи — по-моему, не са- 
мый лучший жанр для кабинеток, 
хотя это не значит, что нельзя напи- 
сать фэнтэзийную игру. Просто, на 
мой взгляд, фэнтэзи предполагает 
больше действий боевого характе- 
ра. Но это мое личное мнение. Все 
еще зависит от мира, который вы 
придумаете и от места действий. 

2. Киберпанк, альтернативная 
история, фантастика — вот это 
отлично подходит для кабинеток. 
Есть на что опереться: тут и множе- 
ство источников из других жанров 
(кино, компьютерные игры, литера- 
тура), и интересные оригинальные 
сюжеты. 

3. Наша эпоха, недалекое бу- 
дущее — тоже хороший вариант. 
Тутможно подвести под сюжет и ка- 
кие-то реальные события. Благо со- 
бытий в наше время хватает. 

4. Синтетический — можете ме- 
шать что и как хотите, хоть фэнтэзи 
и кибер. Все зависит от вашей фан- 
тазии. Е 

Следующий шаг — проработка 
концепции мира, в котором проис- 
ходит действие и формирование 
главной подоплеки сюжета. Опять- 
таки, тут все зависит от вас самих. 

Когда мир создан и придумана 
главная “фишка” сюжета, пора на- 
чинать прописывать роли и взаимо- 
действие между ними. Могу ска- 
зать, что у каждого мастера есть 
свой стиль создания игры. 

Я, например, делаю следующим 
образом: 

1. Создается “скелет” — основ- 
ной конфликт и базовые группы, 
между которыми он и происходит. 
(Например, орки пришли просить 
политического убежища у людей, 
но те боятся войны с эльфами и 
упорно отказываются, а эльфы хо- 
тят заключить торговый договор с 
гномами, которые, в свою очередь, 
хотят заключить союз с орками, что- 
бы разгромить людей, помогающих 
эльфам). 

2. Определяются точные цели 
групп, возможные отношения меж- 
ду ними. (По сути, идет наращива- 
ние “плоти” на приведенный выше 
“костяк”). 

3. От групп отщепляются некото- 
рые “радикальные” элементы, кото- 
рые впоследствии могут быть при- 
соединены к другим группам (так 
формируются различные перебеж- 
чики, шпионы, засланцы и прочие. 
Например, орк, которого вырастили 
люди, шпионит в их пользу, будучи 
достаточно влиятельной персоной 
среди орков). 

4. Группы разбиваются на под- 
группы, в которых выделяются свои 
цели, зачастую не связанные с глав- 


Брать надо самый увесистый файл 
(128 МБ): — Ь@ф://домтюадлма 
датез.сот/АмйадатезАае-6гоад- 
Бапа-дит3.ехе. Это полная версия иг- 
ры, которая без уплаты денежки и ре- 
гистрации работает до определенно- 
го уровня. Человек, который ценит и 
уважает чужой труд, несомненно, ку- 
пит Рае. Остальным же советую по- 
копаться на млм. датесорумюйА.сот 
в поисках "лекарства". 


ной целью, но от этого не мене важ- 
ные. Причем цели у них могут быть 
схожие, но вот способы их достиже- 
ния — диаметрально противопо- 
ложными (эльфы разделены на гно- 
мофилов и гномофобов. Обе под- 
группы хотят заключить торговый 
договор с гномами, но первые рады 
предложить им дружбу и льготы, а 
вторые будут всячески гноить боро- 
датых коротышек). 

5. Прописываются персонажи, их 
личные цели, характер, способнос- 
тиит.д. ит.п. (Рыцарь с манией ве- 
личия и зачатками расизма пытает- 
ся найти свою семью, угнанную в 
рабство орками и проданную эль- 
фам. При этом у него есть меч, уби- 
вающий даже духов, а сам он спо- 
собен лечить недуги молитвой). 

Но это мой стиль. Другие мастера 
пишут по-иному. Кто-то чертит пау- 
тину отношений, кто-то создает 
персонажа и ведет связи от него, 
перекидывая их на других персона- 
жей. Способов много, все они по- 
своему хороши. Да я и сам не при- 
держиваюсь полностью вышеупо- 
мянутой техники создания игр. Экс- 
периментируйте — ивы найдете ис- 
комое. 


Чего следует избегать в игре и 
как сделать игру интереснее 

Пишу, ориентируясь на собствен- 
ные ошибки и опыт. Чего же следу- 
ет избегать? Советую вам делать в 
играх как можно меныше агрессии, 
старайтесь ее ограничивать сюже- 
том и правилами. Не поощряйте на- 
силие. Когда в первой половине иг- 
ры умирает больше половины пер- 
сонажей, игра начинает умирать и 
теряет огромную часть своего сю- 
жетного потенциала. Другое дело, 
что есть игры критического положе- 
ния, а там хочешь-не хочешь, а на- 
силие должно быть. Но и его надо 
строго контролировать, иначе игра 
пойдет коту под хвост. 

Существует проблема умерших 
персонажей. Некоторые мастера 
предпочитают удалять умерших с 
места проведения игры. С одной 
стороны, это правильно, но с дру- 
гой стороны — неприятно для игро- 
ка и может отбить у него интерес к 
ролевым играм. Представьте, вы 
проехали долгий путь, чтобы по- 
пасть на игру, а вас взяли и убили в 
самом начале. Так мало того, мас- 
тер еще и отправляет вас домой со 
словами “иди, иди, нечего здесь 
болтаться”. Ну, каково? Неприятно? 
Я тоже так думаю. Поэтому многие 
мастера позволяют мертвым быть 


наблюдателями. Таких игроков по- 
мечают (повязка, платок и т.п.) и 
они имеют право наблюдать за хо- 
дом игры. Правда, им запрещено 
вмешиваться и разговаривать с иг- 
роками, но это лучше предыдущего 
варианта. Еще можно некоторых 
“трупов” использовать для каких-то 
игровых целей. Вот насчет этого и 
поговорим. 

Игра становится гораздо инте- 
реснее, если в нее можно внести 
какой-то непредсказуемый эле- 
мент. Так же интерес увеличивают 
“скрипты”. Для этого можно ис- 
пользовать или специальных пер- 
сонажей, или “умерших” игроков. 
Следует пресекать все желания иг- 
роков покинуть полигон с целью по- 
курить и т.п. Играть — так играть, 
так что отпускайте их только в край- 
нем случае. Избегайте в ролях ка- 
ких-либо длительных и однообраз- 
ных операций, т.к. человек может 
потерять интерес к игре. Старай- 
тесь проработать все аспекты игро- 
вой механики (каюсь, лично я грешу 
вечными багами именно в игровой 
механике и подготовке к игре). Кор- 
ректируйте течение игры на ходу. 
Если что-то пошло не так, старай- 
тесь исправить это через других 
персонажей. 

Помните, что вы мастер, а мастер 
творит в своем мире что хочет. Да- 
же если ваши действия идут 

против сюжета, действуйте, если 
это действительно обострит игру. 
Не бойтесь экспериментировать. 
Но главное — избегать фанатизма в 
игре, ведь это просто игра... 


Где можно узнать побольше о 
ролевых играх, поиграть и полу- 
чить советы? 

Можно поискать клубы в своем го- 
роде. В Минске, например, есть клу- 
бы и мастера. Я, например, состою в 
клубе “Врата Измерений”, который 
занимается в основном именно ка- 
бинетками. Хотя мы стараемся раз- 
виваться и в плане полевок. Если хо- 
тите узнать больше — заходите на 
гро.Бу, там на форуме есть одно- 
именный с нашим клубом раздел, 
где можно выйти на контакт с масте- 
рами, узнать о предстоящих играх. 
Можете писать мне — я с радостью 
поделюсь советами, окажу посиль- 
ную помощь, а, возможно и проведу 
игру. Короче, "Я поднимаю ролевое 
движенье...”(с)братья МакТАТУС. 
Даешь ролевые игры в массы! 


Волколак-на-Горе 
даиг п! огод@ищ.Бу 


Российских геймеров посчитали 


"Доколе нам равняться на запад- 
ную геймерскую статистику?”, 
справедливо подумали в компа- 
нии Ещег Мефа, да и заказали 
полноценное исследование рос- 
сийской игровой аудитории. 


Каков же "портрет пользователя 
компьютерных игр” в представле- 
нии специалистов из Комкон Медиа 
(млм Ло-ги)? 

По данным компании, около 17 
млн. жителей РФ старше 10 лет 
пользуются компьютерами. Приме- 
чательно, что целью работы на ПК 
половина из них называет "компью- 


терные игры". Ядро играющей ау- 
дитории — респонденты возраст- 
ного диапазона 20-44 (52%) и моло- 
дежь 10-19 лет (35%). Мужчины 
сильнее подвержены увлечению иг- 
рами: 56% "М" против 44% “Ж". 8 
миллионов активной играющей ау- 
дитории (пусть даже по приближен- 
ным оценкам) — это серьезно. По 
сути, достаточно продать игру каж- 
дому восьмому геймеру РФ, чтобы 
она достигла ААА-статуса... Нет 
только данных по проценту покупа- 
емых легально игр, а так — вполне 
интересное (и, похоже, правдивое) 
исследование. 
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ЛИКБЕЗ 


Локальная сеть — просто 0 нужном 


В настоящее время компьютери- 
зация нашего населения идет 
полным ходом. Встречаются до- 
ма, где убольшинства проживаю- 
щих людей имеются компьюте- 
ры. И в большинстве этих домов 
живем мы — геймеры. Но гейме- 
ры не были бы таковыми, если бы 
не их желание победить, стать 
лучшим во всех играх. Приходит 
такое время, когда искусствен- 
ный идиот не может дать отпор 
силе человеческого интеллекта, 
и тогда геймер ищет себе сопер- 
ника. И этим соперником будет 
ЧЕЛОВЕК. В его разгоряченной 
голове носится по кругу только 
одно слово — сеть. Но как, как, как 
ее сделать? 


Данная статья является небольшим 
пособием, которое призвано помочь 
в создании локальной сети даже 
тем, кто не имеет абсолютно никако- 
го представления о том, как это сде- 
лать.` 

Для создания локальной сети вам 
понадобятся всего три вещи. Первое 
и самое главное — желание всех бу- 
дущих участников. Второе — конеч- 
но же, п-ная сумма вечнозеленых и 
пахнущих президентов. Третье — ру- 
ки должны произрастать ровные и из 
правильного места. Все остальное я 
вам расскажу. Сразу хочется ска- 
зать, что статья рассчитана не на 
профессионалов. Такчто если вы за- 
нимаетесь проводкой и настройкой 
сети через день, обжимаете витую 
пару с закрытыми глазами, пользу- 
ясь при этом лишь зубами, то може- 
те смело эту страницу переворачи- 
вать. 

Прежде всего, мой вам совет — не 
поленитесь, пройдитесь по вашим 
соседям, может, среди них тоже 
найдутся люди, которые изъявят же- 
лание присоединиться к вашей сети, 
если же некоторые личности будут 
сомневаться, то вы доходчиво им 
разъясните, что сеть открывает пе- 
ред ними много новых возможнос- 
тей. Ведь благодаря сети вы сможе- 
те обмениваться информацией, со- 
вместно использовать СО-В\М\/, БУО, 
О\0-В\М/ приводы, принтеры, играть 
в многопользовательские игры и 
вместе юзать (и оплачивать;)) канал 
доступа в Интернет. Помните, чем 
больше людей вы сможете собрать, 
тем дешевле вам сеть обойдется. 

Что ж, предположим, вас все-та- 
ки собралось от двух человек и 
больше. Теперь вам предстоит оп- 
ределиться с тем, сколько и чего 
вам нужно купить. В любом случае, 
вам точно придется раскошелиться 
на кабель, скорее всего, на сетевую 
карту и на концентратор/коммута- 
тор (пиб/змйсп). Если вашей мате- 
ринской плате не перевалило за два 
года, то есть большой шанс, что се- 
тевая карта уже встроена в маму 
(рекомендую почитать документа- 
цию к ней или внимательно изучить 
все выходы вашей платы на задней 
панели системника). За хаб же вам 
придется отстегнуть кровные в том 
случае, если в вашей сети будет 
больше двух человек. 

Остановимся подробнее на всех 
комплектующих вашей будущей се- 
ти. Начнем с кабеля. Для создания 
локальной сети в настоящее время 
используется три тила кабелей: ви- 
тая пара, коаксиал и оптоволокно. 
Разумнее всего будет остановить 
свой выбор на витой паре, так как 
именно этот кабель лучше всего 
подходит нам по соотношению це- 
на/скорость, кроме того, он легко 
восстанавливается и наращивается 
в отличие от коаксиального кабеля. 
Оптоволокно же очень дорогое удо- 
вольствие, да и при повреждении 
участка вам придется весь узел ме- 
нять полностью. Так как сети, осно- 
ванные на витой паре, самые рас- 
пространенные, то описание осталь- 
ных типов кабелей подробно не да- 
ется, все действия, что здесь описы- 
ваются, выполнимы только для этого 
типа кабеля. Витую пару можно ис- 
пользовать на расстоянии 250-300 
метров„однако.на таком расстоянии 
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будет ощутимо падать скорость. Ес- 
ли же расстояние больше 300 мет- 
ров, то придется устанавливать еще 
несколько коммутаторов, которые в 
данном случае будут работать как 
усилители сигнала. 

Однако даже если использовать 
коммутаторы как усилители — это не 
позволит вам провести сеть более 
чем на 900 метров. Если же вы соби- 
раетесь проводить сеть на еще бо- 
лее далекое расстояние, то после 
того как вы поставите 3-4 хаба, вам 
придется установить еще и репитер. 

Существуют, конечно, специаль- 
ные репитеры, которые стоят около 
80$, но репитер можно собрать са- 
мим из каких-нибудь стареньких 
комплектующих, для него хватит 
около р166, 32 МВ ВАМ, 1 СВ НОО 2 
РА! сетевые карты, видеокарта, блок 
питания. В принципе если вы его бу- 
дете ставить в каком-нибудь ящике, 
то можно обойтись без корпуса. ОС 
для репитера выбираем МАпао\м$ МТ 
или Ипих. 

Теперь переходим к выбору сете- 
вой карты, если же вы являетесь 
счастливым обладателем встроен- 
ной карточки, то эти строки можете 
прочитать только ради ознакомле- 
ния. Начнем с вопроса — какие вы- 
брать сетевые карты? Конечно же, 
лучше, чтобы они были у всех одина- 
ковые. Хотя все сетевухи выполняют 
одну и туже функцию (связь компью- 
теров), однако в зависимости от це- 
ны есть ряд особенностей, которые 
могуг присутствовать у более доро- 
гих карт и отсутствовать у дешевых. 
К таким функциям относятся: РИ 
Ви$-Мачеппд — позволяет меньше 
нагружать процессор, ВосоВот — 
специальная микросхема, благода- 
ря которой компьютер может загру- 
жаться по сети, а значит, он может 
работать без винчестера, \М/аке-оп- 
Еап — благодаря этой фичи компью- 
тер может быть включен через сеть 
(возможно только с АТХ блоком пи- 
тания), в настройках Вю$ должна 
быть разрешена активация компью- 
тера по запросу с порта, на который 
установлена карта (как правило, это 
РО) и др. Порекомендую несколько 
решений: Сотрех ВЕТООТХ ОТР 
10/100МВр$ РС, ИМТЕЕ 10/100МВрз 
РА, ЗСОМ 905С Емейшк ХЕ РЕ 
10/100 Вазе-ТХ. Карты расположены 
по возрастанию в цене. Если же вы 
стеснены в денежном плане, то бе- 
рите эти карты — АСогр Епете 
Сага ЧТР 10/100МВрз РА, СМе! 
Емете! Сага РС! 10/100МВрз 
РНО200М/.. Если у вас нет свободно- 
го РС! слота, то не расстраивайтесь, 
имеются ЦЗВ сетевые карты, хотя 
они и стоят заметно дороже своих 
РС!аналогов. 

Для создания сети, в которой бу- 
дет более двух компьютеров, прихо- 
дится использовать сетевой комму- 
татор. Сей девайс бывает двух ви- 
дов: коммутатор (пуб) и концентра- 
тор (5м сп). Предпочтительнее бу- 
дет использовать м ИсН, так как в от- 
личие от Пиб-а он анализирует, отку- 
даикуда идет пакет данных и соеди- 
няет только эти компьютеры, Пир же 
просто делит и усиливает идущий 
сигнал, который получают все ком- 
пьютеры, но принимает только сете- 
вая карта получателя. Выбирать хаб 
нужно в зависимости от количества 
будущих членов сети, исходя из 
формулы п+2, где п — количество 
юзеров, а сумма — минимальное ко- 
личество портов в хабе с небольшим 
запасом (вдругквам еще кто-нибудь 
захочет присоединиться или вы со- 
беретесь объединиться с другим ха- 
бом). 

Кажется, с оборудованием разо- 
брались, хотя нет, осталась еще не- 
большая мелочь — вилки. Не те, ко- 
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добно будет обжать вместе с кабе- 
лем, и только потом торкать в свою 
сетевуху. Но тугкак раз таки все про- 
сто: берем Н.-45 и не мучаемся. 

Что ж, с комплектующими сети мы 
разобрались, теперь будем перехо- 
дить непосредственно к ее созда- 
нию, в частности, к прокладыванию 
кабелей. Прикиньте примерное рас- 
положение хаба и проводов, затем 
вам придется поползать по дому с 
линейкой — вымерить нужное коли- 
чество кабеля. При его закупке бе- 
рите с небольшим запасом. Итак, вы 
купили витую пару, пришли домой, и 
теперь думаете, как бы ее провести 
между всеми членами сети. Ну-с по- 
стараемся решить эту проблемку. 

Кабель можно проложить из окнав 
окно, для этого вам потребуется 
просверлить дырочку в ваших окон- 
ных рамах и протянуть его из одного 
окна в другое. Хорошо если на стене 
есть какие-нибудь конструкции, тог- 
да можно привязать витую пару к 
ним. Не советую прокладывать ка- 
бель около трансформаторов — это 
может вызвать некоторые помехи. 
Также не надо своими проводами 
завешивать соседние окна, а то мо- 
гут быть неприятности. Если вы жи- 
вете в высотном здании где-то на 
пятнадцатом этаже, а другой член 
вашей сети на первом, то просто 
спускать витую пару не рекоменду- 
ется, так как она может порваться 
под собственным весом. В таком 
случае вам потребуется трос, кото- 
рый вы свяжете вместе с кабелем. 
Как вариант, кабель можно провести 
через подъезд. Для прокладки кабе- 
ля между этажами лучше всего вос- 
пользоваться трубами, в которых 
пролегают телефонные провода, 
электропроводка и кабель внешней 
ТУ-антенны. Однако будьте очень 
осторожны с телефонной лапшой — 
эта дрянь очень хрупкая, только 
проблем с соседями из-за того, что 
телефон не работает, еще не хвата- 
ло. Когда мы у себя по дому вели 
сеть, произошло несколько таких ка- 
зусов, крика было неимоверное ко- 
личество, как со стороны соседей, 
так и с нашей. Если надо соединить 
несколько подъездов, тогда выводи- 
те кабель на чердак и через него в 
другой подъезд. Тяжелее случай, ко- 
гда надо соединить разные дома. 
Кабель придется тянуть либо по воз- 
духу, либо под землей. Под землей 
будет конечно предпочтительнее, но 
это ОЧЕНЬ дорого и трудоемко. При- 
дется долбить, копать, закапывать и, 
кроме того, получить кучу разреше- 
ний со всяких ЖЭУ и исполкомов. Да 
и сама витая пара плохо приспособ- 
лена к условиям местных подземе- 
лий. Для этого лучше брать полевой 
кабель П-296. Несколько проще бу- 
дет протянуть кабель по воздуху, хо- 
тя и тугне все так прозрачно как ка- 
жется. Если ваши дома отделяет 
оживленная улица, то работы надо 
будет вести ночью, чтобы не мешали 
машины. Однако в центральных рай- 
онах даже ночью наблюдается силь- 
ное движение транспорта. Перво- 
наперво провода вытягиваются на 
крышу (будьте предельно осторож- 
ны!) и закрепляются там, затем ко- 
нец кабеля привязывается к леске и 
спускается вниз, дальше кабель та- 
щат до нужного дома, с крыши кото- 
рого спускают леску, внизу витую па- 
ру снова привязывают к леске и все 
это затягивается наверх, где тоже 
должно быть закреплено. Если рас- 
стояние между домами большое, то 
витая пара связывается с тросом. 

Итак, кабеля натянуты и проложе- 
ны, однако разъемов, куда вставля- 
ются обрубки витой пары, на хабе и 
сетевой карте не обнаружено, и вы в 
недоумении, что делать дальше. А 


„ торыми. едят, .а.те, которые вам. на: ..дальше надо обжать витую пару. Для 


этого вам понадобится обжимной 
инструмент. Сначала снимаем за- 
щитную оболочку с кабеля примерно 
на два сантиметра (изоляцию самих 
проводков не трогаем), после за- 
чистки нашему взору предстают аж 
восемь проводков, отличающихся 
по цвету. Теперь их нужно выстроить 
в определенном порядке. 

При соединении “компьютер — 
хаб" используем такую последова- 
тельность. 
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При соединении “компьютер — 
компьютер" применяем перекрещи- 
вание пар. 
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Когда проводки сложили, суйте их 
в вилку. При наличии обжимного ин- 
струмента лроблем с зажатием про- 
водов быть не должно, просто встав- 
ляете в него вилку с проводами и 
сжимаете. Если инструмента нет, 
можно попробовать обжать с помо- 
щью отвертки с тонким жалом, но 
это довольно тяжелая работа. Акку- 
ратно сначала немного вдавите кон- 
такты, а потом утопите их полно- 
стью. Для упрощения работы може- 
те зачистить в проводках ту сторону, 
ккоторой будут подходить контакты, 
в таком случае вам не придется про- 
бивать изоляцию контактами. В не- 
которых фирмах продаются уже об- 
жатые кабели, вам только останется 
их прикрутить у себя дома. 

Теперь засовывайте вилки в разъ- 
емы, если все сделано пра- ” 
вильно, то значок в трее изме- 

нится, если этого не произо- 

“шло, то вы что-то сделали не- 
правильно. На этом ваш физический 
труд заканчивается, остается только 
настроить сеть. 

Здесь дается описание настройки 
сетив\\М/паом/$ ХР, однако оно приме- 
нимо и к более ранним версиям 
Млпаом». Итак, открываем папку "се- 
тевые подключения”. Есть несколько 
способов, чтобы попасть туда, самый 
простой это кликнуть правой кнопкой 
мыши на значке подключения к сети 
и выбрать открыть папку "сетевые 
подключения" или пуск/панель уп- 
равления/сеть и подключение к ин- 
тернету/сетевые подключения. В от- 
крывшемся окне щелкаем правой 
кнопкой мыши на вашем подключе- 
нии по локальной сети, выбираем 
свойства. Появится такое окно 
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Выбираем протокол ТСРЛР — 
свойства. Появится следующее диа- 
логовое окно, в котором выбираем 
вкладку “альтернативная конфигура- 
ция" и ставим галочку напротив — 
настраиваемый пользователем. 

Вводим свой 1Р-адрес по правилу 
"192.168. присутствуют обязатель- 
но", а дальше как вам удобнее в пре- 
делах от 0 до 255. Маска подсети 
255.255.255.0. Основной шлюз — тут 
вводим Р-шник компьютера, через 
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который вы будете выходить в Ин- 
тернет, если такого нет, оставляем 
пустым. Адреса \МЛМ$ и ОМ№$-серве- 
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ров меняются, так что про них спро- 
сите у знающих людей. Жмем ОК. 
Проделываем такую операцию на 
всех машинах сети, только не за- 
будьте, что 1Р-адреса у всех должны 
быть разные. 
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Теперь запускаем мастер на- 
стройки сети и следуем его указани- 
ям. На всех компьютерах сети вво- 
дите одинаковое название рабочей 
группы. 

Проверить правильность настрой- 
ки сети можно с помощью команд- 
ной строки. Набираете команду — 
рид1Р-адрес и если у вас появились 
похожие надписи, то все сделано 
верно. 

Перезагружаем компьютер — и 
вуаля, все включенные компьютеры 
видны в сетевом окружении. 

После создании сети вам, конечно 
же, захочется и как-то по ней об- 
щаться. Программисты дядюшки 
Била встроили в \М/паом$ — № 
Меето: программа, которая позво- 
ляет общаться людям по сети. Мой 
вам совет — приобретите наушники 
смикрофонами, ИМХО это будет на- 
илучший вариант. Ана первых порах 
можно подключить в разъем для ми- 
крофона... наушники и говорить в 
них. Правда, это прикольно смотрит- 
ся, да и качество будет похуже (все- 
таки наушники не микрофон). Но у 
Ме! Меейпо'а есть бАльшОЙ баг: не- 
которые ОжесЕ3О приложения могут 
вовремя его работы не запуститься, 
а отдельные — зверски тормозить. 
Как альтернативу можете использо- 
вать №её ЗреакегрНопе. Он распро- 
страняется Яее\маге, скачать можно 
с НЕр:/смх-зой.пагод.пи. 


Чижиков ^**5аВА*** Андрей 
Заг2000@ин.Бу 
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ОЛЬНЫЕ ИГРЬ 


Итоги Первого 


Национального 
чемпионата по М 


18 сентября 2005 года в Минске в Клубе "Дом Серебряного Единорога” 
прошел Первый Национальный чемпионат Беларуси по самой популяр- 
ной в мире коллекционной карточной игре — Мадкс: Ме СаМеипд. Всего 
на участие чемпионат подали заявки 41 человек из разных городов на- 
шей страны. Конечно же, значительная часть игроков была из Минска, 
но были и представители от Гродно, Витебска, Молодечно, других горо- 
дов Беларуси. Чемпионат был организован ООО "Мир Фэнтези" (являю- 
щимсянаданный моментофициальным представителем издателя игры 
— компании М/гага$ оНИеСоаз!) приломощи Хохлова Дмитрия, взявше- 
гося зарешение всех организационных моментов на месте. Главным су- 


дьей стал Гинзбург Илья (2 1емей. 


На самом деле, уже то, что чемпионат 
все-таки был организован, можно 
считать маленьким чудом. Все вы по- 
мните, наверняка, что за месяц до 
мероприятия у Мадк: Ме Саейпда 
сменился официальный представи- 
тель, что повлекло за собой рядпроб- 
лем при организации турнира. Но 18 
сентября все это было позади, и ста- 
ло ясно, чемпионат все же пройдет. 
Чемпионат начался в девять утра, 
и затянулся до позднего вечера, ког- 
да проходили финальные игры. По 
окончании регистрации слово взял 
Добриян Алексей (официальный 
представитель "Мира Фэнтези”), не 
только пожелавший участникам уда- 
чи, но и представивший главный 
приз (не считая денежного:) — спе- 
циально созданный для Беларуси ку- 
бок. После него выступил главный 


судья, пообещавший судить строго и 
беспристрастно. В целом, в выступ- 
лениях всех слышалась радость за 
тот факт, что нашей стране наконец- 
то доверили проведение собствен- 
ного национального чемпионата, и 
игрокам представилась возмож- 
ность впервые в очном противостоя- 
нии сильнейших "картежников" оп- 
ределить, кто же изних лучше играет 
в МЮ. Дело в том, что представите- 
ли компании Мйтага$ ое Соа$! (за- 
нимающейся организацией нацио- 
нальных турнирах) долгое время не 
вдавались в особенности ситуации 
на постсоветском пространстве (та- 
кое чувство, что они были свято уве- 
рены, что Беларусь — одна изчастей 
России). И если Россия и Украина 
играли чемпионаты страны уже до- 
статочно давно, то нам удалось до- 


НОВОСТИ НАСТОЛЬНЫХ ИГР 


Шпионим помаленьку... 


Компания “Астрайт" выпустила на- 
стольную стратегическую игру для 
всей семьи — "Шпионы". Действие 
переносится в период между миро- 
выми войнами, когда ученые зани- 
мались изобретением нового ору- 
жия, должного принести победу их 
странам в грядущем конфликте, а 
разведки всего мира старались это 
оружие похитить. Именно руководи- 
телем разведки одной из крупней- 
ших стран нам и предстоит стать. А 
дальше — засылка разведчиков за 
границу, создание шпионских сетей 
и перевербовка чужих агентов, по- 
беги от контрразведки и даже отсид- 
ка в тюрьме за шпионаж. Выигрыва- 
етже тот, кто похитит секретов боль- 
ше, чем другие игроки. Игра рассчи- 
тана на 2-4 игроков. 


Зачарованные снова в строю 


ОАО "Звезда" предлагает нам но- 
вую закрытую карточную игру — 
“Сила Трех", продолжающую серию 
приключений так называемых "За- 
чарованных”. Набор состоит из 106 
карт, 30 фишек (с шестью подстав- 
ками) и книги правил (все вместе в 
компактной упаковке). Сами прави- 
ла просты и понятны и как нельзя 
лучше приспособлены для обеспе- 
чения игрокам веселого и не напря- 
гающего досуга. 


Планы по 0&0 


Компания \М/тага$ о? Ше Соа$Ё лю- 
безно поделилась с нами своими 


планами относительно линейки игр 
по 0О&0. Итак, в январе выйдет 
Рауегз Сиюе ю Ебетоп, который 
будет содержать в себе все, что на- 
до знать игроку — от истории сет- 
тинга до информации по миру. В 
феврале ждем Е\иге Тесп$ — до- 
полнения к 020 Модет, особое 
внимание в котором уделяется ма- 
шинам и звездолетам. Наконец, в 
апреле появится Сотрее Рзюню — 
очередная книга из серии Сотрще, 
‘по содержанию похожая на уже вы- 
ходившие аналогичные проекты. 
Впрочем, это только верхушка ай- 
сберга — то лиеще будет... 


Кровавая Африка 


14 ноября выйдет новый сет для 
карточной игры Матрие: Не Мета! 
ЭЗтюде, имеющей ряд поклонни- 
ков у нас в стране. Он называется 
едасез ог Вюой и расскажет о 
судьбе некогда ушедших в тень 
вампирских кланов Черного конти- 
нента (сиречь, Африки). В сете пла- 
нируется выпуск четырех стартовых 
колод (по одной для кланов 
Акипапзе, Сигу т, 5Ыат и Озебо}, а 
также бустеров. Колоды будут со- 
держать по 90 карт, плюс книгу пра- 
вил. А бустера — по 11 карт. Сум- 
марно в сете более 200 карт, так что 
новых типов вампиров и новых иг- 
ровых возможностей появится бо- 
лее чем предостаточно. Осталось 
только дождаться его появления у 
нас (что вряд ли произойдет очень 
скоро). 


Дополнение к О0ОМ-у 


В самом скором времени появится 
Боот: ТПе Воагадате Ехрапзюп Зе! 
от Рамазу РОГ Сатез, дополнение 
кпопулярной настольной игре, осно- 
ванной на компьютерном проекте. 
Насждутновые сценарии, рассказы- 
вающие о продолжении борьбы кос- 
мических десантников с силами Ада, 
36 новых фигурок (в том числе 6 ви- 
дов монстров и 3 десантника), новые 
карты, навыки и многое другое. В 
Рост: Тпе Воагадате Ехрапзюп Зе 


биться этого права лишь в этом году. 
А раньше лучшим белорусским иг- 
рокам приходилось ездить на турни- 
ры в Россию, где они и пытались до- 
казать свое право на участие в тур- 
нирах мирового уровня. 

Формат турнира был три тура 
Запаага, потом три тура ВооЗег 
Огай и топ-8. При этом отнюдь не все 
зависело только от заранее собран- 
ной колоды (с помощью которой иг- 
рался Запаага). Ведь в Воо$ег ОгаЁ 
игрокам приходится основываться 
на те карты, который им удастся со- 
брать из бустеров (дополнительных 
наборов к игре), что означало неко- 
торую долю везения в определении 
победителя. С другой стороны, те, 
кто регулярно следит за постоянны- 
ми обновлениями игры, имели пре- 
имущество — ведь они знали, какие 
карты лучше играют на данный мо- 
мент, и могли быстро сориентиро- 
ваться в меняющейся ситуации 
драфта, когда на выбор карт из при- 
шедшего к тебе набора дается до- 
статочно мало времени. Большую 
роль играла и верная стратегия от- 
бора, ведь тот, кто пытался объять 
необъятное и собрать "все самое 
лучшее", имел катастрофически ма- 
лые шансы на выигрыш (заканчива- 
лось это обычно тем, что подобный 


есть два новых мода и новые режи- 
мы игры. По адресу ВИр:/ЛимлиХата- 
зуомодатез.сот/доот.Нит! ищите 
правила к дополнению. 


ЧАВО по “Войне” 


Недавно на — К@р:/Лммм.дате- 
м/аг.гиЛад-Ит был вывешен обнов- 
ленный ГАО для СКИ "Война" от ди- 
зайнерской группы "Столица". По- 
клонникам игры читать в обязатель- 
ном порядке — узнаете много ново- 
го, особенно о картах выпуска 
"Блицкриг". Хотя вопросов меньше 
пока не стало... 


В мире М/агсга-а 


Компания РГащазу РЮНЕ Сатез, из- 
вестная своими отличными настоль- 
но-печатными играми, опубликова- 
ла правила игры \\Мопа оЁ М\/агсгай: 
пе Воага Сате. Эта приключенчес- 
кая фэнтезийная игра предназначе- 
на для 2-6 человек, ивней нам пред- 
стоит исследовать просторы Лорда- 
эрона и окрестностей. Само собой, 
что сражения с врагами, выполне- 
ние квестов и прославление Альянса 
или Орды вашими подвигами прила- 
гается. Одна партия будет длиться 
от2 до 4 часов, а более подробно о 
правилах можно узнать, скачав их со 
страницы поддержки — НЁр:/Лимиим. 
татазуйоНоате$.соп/Ллюйаоймаг- 
сгай_зиррой.В |. 


Гексостратегии. 
Похороны отменяются? 


На днях ОАО "Звезда" обрадовала 
всех заявлением о скором выходе 
нового проекта серии “Гексостра- 
тегии"” — “Александр Македон- 
ский". В этой военно-экономичес- 
кой НПИ нам расскажут о тех вре- 
менах, когда армия будущего "Вла- 
стелина ойкумены"” Александра 
вторглась в пределы Персии и шла 
по ней, завоевывая город за горо- 
дом. А персы всеми силами проти- 
вились вторжению и набирали но- 
вые и новые армии взамен уничто- 
женных македонцами и греками 


игрок просто не мог составить нор- 
мально играющую колоду). Впро- 
чем, итоги турнира оказались, в об- 
щем-то, предсказуемы — в финал 
вышли хорошю известные в стране 
игроки, постоянно играющие в 
Мадкю: Ме Самеппо и великолепно 
разбирающиеся в современной си- 
туации в данной карточной игре. 
Соревнование проходило в один 
день (в отличие отнаших соседей ук- 
раинцев и россиян, которые играли 


Чемпион(Ефимов Кирилл) 


войск. Остается только надеяться, 
что ни качество прорисовки карты, 
ни правила игры не уступят прочим 
проектам серии и традиционно бу- 
дут на высоте. 


Обновление правил 
“Кольца Власти” 


На официальной страничке воргей- 
ма "Кольцо Власти" от ОАО "Звезда" 
выложены турнирные правила и об- 
новленные магические правила. О 
том, как правильно провести турнир, 
можно узнать на ВИр:/Лммм.ппао 
пе.гоЛоиг_г/ез.рЕр, а об измене- 
ниях к магии игровых персонажей 
смотрите на ИНр:/Лммлми.ппаотые-ги/ 
гпадюс.рИр. 


Авторы для “Берсерка” 


ООО "Мир Фэнтези" объявило о на- 
боре авторов, желающих поучаство- 
вать в создании бестиария для ККИ 
“Берсерк”. Планируется создание 
шести книг с иллюстрациями, опи- 
сывающих существа мира Лаара. От 
авторов требуется регулярное при- 
сутствие в Интернете и пробное 
описание любого существа для 
оценки таланта (не обязательно из 
"Берсерка"). Заявки оставляйте по 
адресу ПИр:/Лааг.омеь.ги/тоди- 
1ез.рир?пате=Рогип&Ие=мемлорюс 
&1=268&$9=5575497с6349'ееб907 
843266с1е7ае. 


Космический волк 


Издательство "Азбука" решило на- 
чать выпуск книг от Васк ИБгагу, 
рассказывающих о вселенной \М/аг- 
Каглтег 40К. Книги будут выходить 
ежемесячно (по одной-две штуки), 
первой в их ряду ожидается "Кос- 
мический волк" У. Кинга, дата выхо- 
да которого назначена на октябрь. 
Нуавторым будет издан роман "Не- 
сущий ночь". Теперь поклонникам 
популярного мира есть чего ждать, 
и что покупать в книжных магази- 
нах. 


Могди Апотаг$Ку 


№10 (70), октябрь; 2005 год’ 


Участники финальных игр (топ-8) 
вместе с главным судьей 


в течение двух выходных), так что 
участникам пришлось “напрягать 
мозги" практически все воскресе- 
нье. В восьмерку сильнейших попа- 
ло шестьигроков из Минска, и по од- 
ному из Молодечно и Гродно. Места 
между ними распределились следу- 
ющим образом: 

1. Ефимов Кирилл (Минск); 

2. Красутский Северин (Минск); 

3. Позняк Андрей (Минск); 

4. Аксенчик Виталий (Минск); 

5. Липай Дмитрий (Минск); 

6. Бондарчик Валерий (Минск); 

7. Буславский Александр (Моло- 
дечно); 

8. Петрович Иван (Гродно). 

В жесточайшей финальной схват- 
ке сошлись Ефимов Кирилл (неодно- 
кратный победитель турниров по 
МС и, по общему мнению, фаворит 
чемпионата) и Красутский Северин 
(также известный игрок). Победа ос- 
талась за Кириллом, который и унес 
домой Кубок чемпиона. Нам же хо- 
чется поздравить и победителя, и 
финалиста, и игроков, вышедших в 
топ-8. Все они показали высокое ка- 
чество игры, ну, а, если кому-то и не 
повезло, то ведь этот турнир навер- 
няка не последний. 

Естественно, что для Ефимова Ки- 
рилла это мероприятие не станет 
последним в ряду крупных турниров 
ближайшего года. Ему еще предсто- 
ит поехать в Японию, отстаивать 
честь страны на мировом первен- 
стве, запланированном на 30 ноября 
— 4 декабря в Йокогаме. Так что ос- 
тается пожелать ему там удачи и на- 
деяться, что наш чемпион будет до- 
стойно отстаивать честь страны на 
международной арене. 


Могош Апотаг$Ку 


КЛУБНЫЕ ВЕСТИ 


Второй семинар 
по настольным играм 


5-6 ноября в Минске на территории 
Минского Государственного Дворца 
Детей и Молодежи пройдет Второй 
Всебёлорусский Семинар по На- 
стольным Играм, проводимый Клу- 
бом Настольных Игр "Кронверк". 
Мероприятие, в отличие от прошло- 
годнего, будет двухдневным и вклю- 
чит в себя несколько турниров (по 
ККИ У/атаготег 40К и "Война"), соб- 
ственно семинар (на котором будут 
представлены доклады о различных 
настольных играх, о развитии дви- 
жения в стране и за рубежом), а так- 
же показы новинок игровой индуст- 
рии. К участию приглашаются все 
желающие: представителей компа- 
ний, издающих настольные игры, иг- 
роки, руководители клубов, как из 
Беларуси, так и из-за рубежа. Более 
полную информацию можно полу- 
чить в ветке форума по адресу 
БИр/Аогигт-гро.БуДорю54.83.5т 1. 


Итоги Российского национала 


Российский национальный чемпио- 
нат по Маас: Ме Сатеппод, состояв- 
шийся 10-11 сентября, пришел к сво- 
ему логическому завершению. В фи- 
нал пробились два участника — Вет- 
ров Владимир и Дмитриев Руслан. 
Победителем после упорной борьбы 
сталРуслан, счем мы его и поздрав- 
ляем. Подробный отчет о Россий- 
ском чемпионате ищите на ВНр:// 
млмл/. по. ги/емет5/2005упаНопа!. 


Итоги релиза 
русской версии М6 


Завершился турнир, посвященный ре- 
лизу русской версии популярнейшей 
ККИМадс: Те Сатейпо. Победителем 
соревнования, проходившего в Моск- 
ве в "Новом манеже" стал Матвей Ли- 
нов из Санкт-Петербурга, счем мы его 
и поздравляем. Увы, но белорусский 
участник Кирилл Ефимов лишь немно- 
го не дотянул до попадания в топ-8. 
Впрочем, мы верим, что основные по- 
беды Кириллаеще впереди. 


национальное 
первенство 


Еще совсем недавно аббревиату- 
ра"\МСС" и все, что с ней связано, 
для любого белорусского кибер- 
спортсмена была сродни завет- 
ной мечте, манящей и вто же вре- 
мя такой недоступной. Поканаши 
соседи россияне уже в четвертый 
раз примеряли роль полноправ- 
ного участника М/СС, мы, с терпе- 
нием ожидали еще только вступ- 
ления нашего государства в ряды 
стран-участниц этого крупнейше- 
го компьютерно-игрового фору- 
ма планеты. И не зря: 2005 год 
стал ключевым, историческим, 
для всего белорусского кибер- 
движения в целом. С легкой руки 
генерального спонсора соревно- 
ваний компании Затзипд наши 
игроки были удостоены почетной 
миссии представлять Беларусь в 
Сингапуре. 


Во что это вылилось, вы уже навер- 
няка знаете. В конце минувшего лета 
завершился цикл отборочных игр 
сразу в трех игровых дисциплинах: 
Соитщег-Эке 1.6, М/агСгаН Ш: Тре 
Егогеп Тигопе и ЗагСгай: Вгооа ММаг 
(репортаж с места событий нашичи- 
татели могли видеть в сентябрьском 
номере "ВР"). В соревнованиях, по 
меньшей мере, приняло участие по- 
рядка 300 игроков из самых разных 
уголков нашей страны. И надо ска- 
зать, уровень подготовки таковых из 
областей зачастую ничем не усту- 
пал, амоментами даже превосходил 
высокий класс игры столичных 
прогеймеров. В общей сложности 
через "квалификационное сито” бы- 
ло пропущено 56 человек — участни- 
ков, занявших каждый в своей дис- 
циплине место среди лучших и, со- 
ответственно, получивших право бо- 
роться за главный приз — путевку на 
гранд-финал Мпа Субег Сатез. 

Несомненно, Национальное пер- 
венстве стало главным и самым пре- 
стижным киберспортивным турни- 
ром в нашей стране за последние 
несколько лет. За разворачивающи- 
мися событиями на киберспортив- 
ных аренах, помимо самих участни- 
ков, все это время следила еще и ог- 
ромная зрительская аудитория, те- 
левидение и пресса. И это неудиви- 
тельно: компания Затзипа Еес!о- 
пю$ сделала в этом году все, чтобы 
придать только развивающемуся 
компьютерному спорту в нашей 
стране исключительно новый уро- 
вень. "Мы рады внести свой вклад в 
развитие киберспорта в Беларуси, 
— сказала Елена Ранцевич, мене- 
джер по маркетингу компании 
Затзипа Еестопю$ в Беларуси. — 
М/СО сегодня это не только соревно- 
вания, но это также и пространство 
гармонии, культурного обмена, ко- 
торое объединяет людей, несмотря 
на существование языковых и наци- 
ональных границ". Местом для про- 
ведения столь знаменательного со- 
бытия, на сей раз, был выбран Мин- 
ский Дворец Детей и Молодежи, где 
на протяжении двух дней (17-18 сен- 
тября) организаторам, судьям и са- 
мим игрокам предстояло опреде- 
лить тройку финалистов, непосред- 
ственно двух лучших стратегов и од- 
ну команду по Соищег-ЗиКе 1.6, со- 
стоящую, как того требуют правила, 
из пяти человек. 


День первый 


Каждый из участников, собравшихся 
в субботу 17 сентября, без сомне- 
ний, представлял себя на пьедеста- 
ле и, не скрывая волнения, думал о 
том, что его ждет совсем скоро в 
“зимнем саду“’, игровой зоне Мин- 
ского Дворца Детей и Молодежи... 
Игроки оживленно толпились вокруг 
регистрационных столиков, увле- 
ченно обсуждали что-то свое и оце- 


нивающим взглядом высматривали 
соперников. Впрочем, большинство 
из них и так знали друг друга, ведь 
все они боко бок сражались на отбо- 
рочных в августе. Следует отметить, 
что игры в этот день проходили до 
определения ТОП-3, “тройки” луч- 
шихпо системе доцЫе ейттабоп (до 
двух поражений). 

По сложившейся уже традиции 
первыми, в 10:30 утра, открывали иг- 
ровой день соревнования по 
Соитег-ЭШКе, самому популярному 
сетевому шутеру в нашей стране. 
Игры обещали быть захватывающи- 
ми, ведь здесь, наряду с призванны- 
ми фаворитами, сражались команды 
с куда меньшим опытом. Но первый 
же тур завершился без каких-либо 
потрясений: в "“виннера"” прошли 
столичные Капа, Зсагабеу, Тагап 
и гомельская команда фатоп.зегуег, 
преподавшая урок хорошей игры на 
де пике (16-6) минской команде 
ицаскю, опережающей своего виза- 
ви в гапК-листе сразу на несколько 
позиций. В самом начале несвой- 
ственно “трясло” Каату, проигры- 
вающую по ходу встречи хХх (7-8), но 
сумевшую во второй половине пере- 
ломить ход борьбы в свою пользу 
(16-9). А вот долгожданный тапир 
Тагап уз. Ито многоуважаемая 
публикатакине дождалась: из-запе- 
ребора замен (по правилам можно 
проводить не более двух) последняя 
была дисквалифицирована главным 
судьей соревнований Денисом Куш- 
неровым. А жаль, ведь ребята вполне 
могли побороться за призовые мес- 
та. Второй тур незамедлительно под- 
твердил мнение насчет ТагатуГа как 
главного претендента на выход в фи- 
нальную часть соревнований. Три 
одержанные виктории дали им право 
рассчитывать, по меньшей мере, на 
второе место в дни воскресных фи- 
налов, нуа нам-с замиранием сердца 
оставалось следить за борьбой ос- 
тавшихся выяснять между собой от- 
ношения команд. Два вакантных ме- 
ста в ТОП-3 поделили между собой 
ЭЗсагабеу и знакомая всем нам 
Кафвапа, в очередной раз "позабавив- 
шая" своих фанатов разлаженно-не- 
стабильной игрой. 

Ближе к полудню, параллельно с 
еще проходившими матчами Соип- 
1ег-ЭшКе, начались игры в дисцип- 
линах М/агСга_ Ш и ЗагСгай. По то- 
му, как собравшиеся здесь зрители 
отреагировали на их начало; было 
видно, что именно этого все и жда- 
ли: плазменные мониторы, выстав- 
ленные посередине “мраморного” 
зала, в мгновение со всех сторон 
были взяты в плотное кольцо боле- 
льциков. Те, кто подоспел сюда не- 
многим позже, могли уже и не наде- 


И Ам аа а ЕАК ЕЕ 


яться пробиться в первые ряды, где, 
без сомнений, наблюдать за проис- 
ходящим было намного приятнее. 
Предусмотрительно в “эпицентр” 
событий был вызван знающий пред- 
меткомментатор, придающий свои- 
ми остроумными репликами лихо 
разворачивающимся в киберпро- 
странстве событиям еще больше 
красок и напряжения. Все ждали 
сенсаций... : 

С небольшим опережением пер- 
выми начались игры в дисциплине 
ЗагСгаЯ: Вгоо\М/аг. Вспоминая от- 
борочные 14 августа, можно было 
без труда предположить, кто из дуз- 
лянтов займет место в “топ-тройке". 
Однако уже во втором своем матче 
{21.Зазбок неожиданно проигрыва- 
ет менее известному ЕхасРу (0-2), 
третья его игра против бо4епбего’а 
прошла с таким же "успехом" (1-2) и 
он покидает, на этот раз без шансов 
на реванш, сетку турнира. Атем вре- 
менем уже был определен первый 
финалист: им стал Ео\\егу, без осо- 
боготруда обыгравший Итага (2-0), 
а затем неуступчивого чЧаскага, 
впоследствии занявшего вторую 
строчку в ТОП-3. Замкнул торжест- 
венную “тройку” все тот же Ехас{ — 
игрок, от которого мало кто ожидал 
такого высокого результата. 

В том же ключе проходили и со- 
ревнования по М/агСга# у — в атмо- 
сфере напряженной и бескомпро- 
миссной борьбы. В один момент, 
правда, бушевавшие страсти внутри 
игровой зоны достигли максималь- 
ной отметки, и в ход чуть не пошли 
кулаки: товарищ СИо${ под, самый 
занавес игрового дня в порыве отча- 
яния долго еще не хотел признавать 
своего поражения (а кто бы захо- 
тел?) честно выигравшему у него 
Войу. Немного, при этом, позлорад- 
ствовав, он, так и не добившись пе- 
реигровки (несмотря на все свои 
ухищрения), отправился восвояси 
делать выводы и учиться принимать 
поражения с честью и достоин- 
ством. Остальными двумя финалис- 
тами, что инеудивительно, стали два 
непримиримых соперника \4-МЮН- 
\МюоКи ЦискпС. Оба они провели бес- 
проигрышную серию блестящих игр 
и потому уже на следующий день 
должны были встретиться друг с 
другом в первом туре. 

На этой ноте первый соревнова- 
тельный день национального пер- 
венства можно было считать закры- 
тым. В зале уже не было слышно во- 
сторженных криков болельщиков и 
звуков виртуальных выстрелов. От- 
ключались плазменные панели и 
вместе с ними помещение покидали 
немного задержавшиеся еще здесь 
судья и организаторы... 


\Мог4 Субег батез 2005 


День последний 


18 сентября состоялись финальные 
игры. В этот день Национальное 
первенство посетило еще больше 
людей, Мраморный зал Дворца бук- 
вально тонул в присутствующих 
здесь зрителях и болельщиках, 
прессеиМР-персон — каждый хотел 
быть свидетелем решающих бата- 
лий. Яркие фотовспышки, озаряю- 
щие лица взволнованных участни- 
ков, направленные на игровую зону 
объективы видеокамер, интервью со 
всех сторон гоыворили лишь об од- 
ном: решались судьбы игроков, тех, 
кто в итоге сможет преодолеть по- 
следние испытания, доказать свой 
высокий профессионализм достой- 
ный главного приза, путевки на ми- 
ровую олимпиаду \/СС 2005 года. 

Первым поединком второго дня 
стало состязание “виннеров” по 
М/агСга "у. Встречались уд -МюНА\Мо! 
и ЫсКпо. Как ни крути, но "Волк" 
оказался немного хитрее и расто- 
ропнее своего оппонента — итог 2-1. 
В третьей окончательной дуэли он 
взял себе навооружение тактику, ко- 
торую никогда до этого момента не 
использовал в своих играх — как 
показало время, это и стало реша- 
ющим фактором его победы. В фи- 
нале “лузеров” проигравшего из 
этой пары ждал Нойу, как выясни- 
лось впоследствии, родной брат 
ШшскиС’а. И опять матч был сыгран 
(довольно, надо сказать, резво) со 
счетом 2-1 в пользу Войу. То ли усту- 
пил место в суперфинале Шискт@ 
своему младшему брату, то ли про- 
сто не хватило у него сил. Ответ на 
этот вопрос, как вы понимаете, мож- 
но было найти только у самих игро- 
ков. Одно было ясно, что выстоять 
под напором грозного МавА\МоРа 
Войу будет очень и очень не просто. 

После небольшого перерыва, в 
коем, кстати, уже вовсю шел матч 
полуфинала “виннеров" по ЗМаг- 
СгаЁу между Го\еГу и ЕхасРом, на- 
чался первый суперфинал. Отовсю- 
ду были видны настороженные 
взгляды страждущих скорейшей 
развязки зрителей. И вот примерно 
через полчаса интереснейшей игры 
напряжение вокруг "варкрафтеров”" 
само собой спало. Был определен 
первый суперфиналист. Им стал \4- 
Мог \МоН, подтвердивший статус 
сильнейшего игрока нашей респуб- 
лики по М/агСгаЯ 11. 

Следом, в суперфинале ЗЧагСгай’а, 
Заска! из “лузеров” уже во второй раз 
встречался с победителем полуфи- 
нала"виннеров" ГоМ/еГу. Окончатель- 
ная победа последнего (2-0), надо 
сказать, приятно удивила, ведь 
Заскага вряд ли можно было назвать 


“проходным” соперником, и уж тем 
более неопытным новичком. Инте- 
ресно также, что выбор судейского 
жюри в дополнительной номинации 
“самый перспективный игрок турни- 
ра” пал опять-таки на ЕоМе(у. Что ж, 
будем надеяться, что он оправдает 
возложенные на него надежды и про- 
демонстрирует хороший класс в Син- 
гапуре. 

Последними определяли победи- 
теля команды по Соищег-ЭкКе. Оба 
сыгранные здесь матча оказались 
просто на загляденье. И, конечно же, 
в большей степени это касалось су- 
перфинала, где Тагапё! принимал 
Каап'у, одержавшую в "лузерах" во- 
левую победу над ЗсагаБеу'ем. Ужев 
самом начале матча было видно яв- 
ное доминирование ТагапгуГа — 
Кафапа практически без боя отдава- 
ла раунд за раундом, завершив пер- 
вую половинуна Ве _4гат (11-4) дале- 
ко не в свою пользу. Собравшихся 
же зрителей такой ход событий явно 
не устраивал: все жаждали увидеть 
куда более содержательную и зре- 
лищную, во всех смыслах этого сло- 
ва, игру. И как в воду смотрели. Ко 
второй половине “мечей” словно 
прорвало, иони умудрились взять на 
подъеме сразу пять раундов подряд, 
сопровождая каждую мини-победу 
эффектными смертями своих оппо- 
нентов. Казалось, вот-вот и Тагап 
сам не будет верить в свои силы, но, 
тем не менее, со счетом 16-10 по- 
следнюю путевку на М/С@ 2005 заво- 
евали непревзойденные “пауки”. 

В этот же день, вечером, прошла 
торжественная церемония награж- 
дения всех трех финалистов и игро- 
ков, занявших вторые и третье места 
каждый в своей дисциплине: 


Соитег-ЗиКе 1.6 5х5 

1. Тагап и (Минск) — 5 путевок в 
Сингапур, принтеры 

2. Кжмапа (Минск) — принтеры 

3. $сагаБеу (Минск) — ваучеры 
по 50 долларов 


М/агСга Ш: Те Ргогеп Тигопе 1х1 

1. у4-МЮЛИЛОК (Минск) — путев- 
ка в Сингапур, монитор Затзипд (17 
дюймов) 

2. ВоНу (Брест) — монитор 
Затзипа (17 дюймов) 

3. Шискта (Брест) — ваучер на 
100 долларов 


ЗлагСга_: Вгоо@ У/аг 1х1 

1. 1о\МеГУ[РпО] (Минск) — пу- 
тевка в Сингапур, монитор Затзипд 
(17 дюймов} 

2. Заска! (Минск) — монитор 
Затзипд (17 дюймов} 

3. АТ-.ЕхасЕ РУТ (Минск) — вау- 
чер на 100 долларов 


В зале царила атмосфера радости 
и полной удовлетворенности, видно 
это было в первую очередь по при- 
поднятому настроению как у самих 
игроков, так и у многочисленных 
зрителей, встречающих каждого из 
этого списка на пьедестале бурны- 
ми, не стихающими аплодисмента- 
ми. Завершала игровой день шоу- 
программа с участием групп 
Епегдит, Зее! Маегз, О Вегдато 
и праздничная дискотека, где все 
желающие могли в неформальной 
обстановке пообщаться со всеми 
финалистами и призерами нацио- 
нального первенства. 

Вцелом турнир оставил после себя 
самые положительные впечатления. 
И в первую очередь это касается са- 
мого факта проведения столь мас- 
штабного киберспортивного меро- 
приятия впервые у нас в Беларуси. 
Конечно, неизбежными были то тутто 
там огрехи в организации, но практи- 
чески все они были компенсированы 
высоким соревновательным духом 
турнира. Будем надеяться, что в сле- 
дующем году организаторы внима- 
тельней отнесутся к его построению, 
расширив и углубив границы прове- 
дения. Ну а пока от всей души поже- 
лаем нашим кибератлетам удачи и 
победы в Сингамуре! 

Мадот 


Елена Ранцевич поздравляет команду Тагап 1 


че и” ыы . Ас 
В перерывах между ожесточенными кибербаталиями все желающие могли 
попрактиковаться в перетягивании каната 
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Торжественный момент: награждение варкрафтеров. На пьедестале: [искто, иуд-Мов Мой, Пойу Парни из ЗтееМазег$ «зажигали» в полном смысле этого слова 


Где-то на де _1гат... 


Каждый стремился унести с соревнований не только впечатления, но и уйму 
отснятого материала 


„Денис Кушнеров: строгий, Г. 
но справедливый Первый день соревнований: зрители в ожидании игр по И/агСгаЯ`у 


Стран: КО Привет" ТЖ бе НЕ олеЕАУИИ 


Жанр: ВРС 

Разработчик: Шоппеаа Зи о$ 
Издатель: Мсгозой дате Зи ю$ 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 РУО 

Похожесть: Моггоилпа, Васк & 
Итйе 

Системные требования: Репёит / 
— 2СН2, 256 МЬ НАМ, 64 МЬ ЗО Идео 
Сага, Зоипа ЕаЯег СотранЫе 
$Зоипа Сага, 3 СБ Нагд Обс Зрасе 


Знаете, меня всегда интересовал 
вопрос, что чувствует плохой ге- 
рой, которому море по коленоинёе 
проблема, встретив невинногоче- 
ловека, зарубить его просто из 
прихоти. Правда, интерес больше 
теоретический, но удовлетворить 
его практически не удавалось, — 
подавляющее большинство игр 
предлагает нам стезю 
“рыцаря без страха и упре- ^^^ 
ка“. Ну а там, где возможность 
свернуть на “скользкую дорожку” 
все же появлялась, она была об- 
ставленаедва ли не одинаковыми 
декорациями с проторенным пря- 
мым путем. К счастью, игровая 
индустрия тем и хороша, что по- 
стоянно развивается, появляются 
игры, открывающие новые двери 
идорогипередгеймерами. Одной 
изтаких игр, вчем-то ставшей да- 
же прорывом, является ЕаЫе: Тпе 
10$ Спар'ег$. Возможно, многим 
это покажется ересью, ведь дан- 
ная ВР@ — отнюдь не самостоя- 
тельный РС-проект, а консоль- 
ный порт. Но лучше сначала 
выслушайте, а потом уже при- 
нимайте решения. 


Отринув тот факт, что перед нами 
переделка приставочной игры 
(пусть даже с новыми локациями и 
квестами), давайте посмотрим на 
имя разработчика. А оно говорит о 
многом — ведь за плечами у этих 
ребят великолепнейшая Васк & 
М/ке, а впереди — ее вторая часть. 
И пусть ВРС пока не их профиль, но 
определенные наработки у ребят 
были, так что основания надеяться 
на хорошую и достойную игру повы- 
ше, чем на противоположный ре- 
зультат. Впрочем, с первых момен- 
тов так не кажется. 

Действительно, поначалу РаЫе от- 
кровенно скучна. Нам покажут дет- 
ство мальчика (будущего героя), 
мирно поживавшего в своей дерев- 
не. Отец дал ему задание найти де- 
нег на подарок сестре, и ребенок 
прилежно отправился в свой первый 
квест. Да, многим начало покажется 
нудным (как и дальнейшее обучение 
в школе героев), но не торопитесь 
забрасывать игру (те, кто удалятеес 
диска, не дойдя до основных собы- 
тий, могут позднее горько об этом 
пожалеть). Обратите внимание на 
первые ростки того, что называется 
“выбором жизненного пути". Маль- 
чику постоянно встречаются развил- 
ки, одна изкоторых делает его более 
добрым, а вторая, соответственно, 
злым. Честно посторожить бочки хо- 
зяина за деньги, или обшарить их, 
тем самым заработав? Заложитьже- 
не неверного мужа или молчать как 


партизану? Вопросы эти кажутся 
мелкими и смешными, но ведь и сам 
ребенок пока еще не здоровенный 
бугай, а маленький человечек. Так 
что для него все это важно. Правда, 
бояться своего выбора не стоит — 
влияние он пока на будущую судьбу 
оказывает незначительное. Так, про- 
ходящий мимо стражник пожурит 
(жаль, набор фраз у него однообра- 


зен — в духе "вы имеете право мол- ` 


чать..."), да отец намекнет, что нару- 
шать законы нехорошо (или наобо- 
рот, похвалит, если вы действуете 
"по правилам"). Но уже здесь стано- 
вится понятно, что не все так просто 
в РаЫе, как кажется на первый не- 
опытный взгляд. 

Дальше действие пойдет чуть ли 
не по классическому сценарию мно- 
гих ВРС. Смерть родителей, потеря 
сестры, гибель деревни. Мальчик 
наш тоже бы не выжил, если бы ка- 
кой-то дядя (не скажу, что добрый, 
он совершенно нейтрален в плане 
подобных категорий) его не спас. И 
вот ребенок отправляется в свое 
“путешествие в страну знаний" — в 
школу, где воспитывают настоящих 
героев. Нас обучат сражаться в 
ближнем бою, стрелять, пользовать- 
ся магией. Потом настанет время 
выпускных экзаменов и выхода в 
большой мир. Вместе с нами будет 
учиться темнокожая напарница, с 
которой у нас впоследствии еще не 
раз пересекутся жизненные пути 
(она все время пытается обойти ге- 


роя, но, при должном управлении, 
вы справитесь с ней). Но вот обуче- 
ние закончено, и пришла пора 
взрослой жизни. 

Само собой, что просто так "уйти и 
не вернуться" не получится, хотя бы 
из уважения к сюжету. Школа героев 
еще не раз распахнет перед игроком 
свои двери, ведь здесь расположено 
то, что можно назвать "картой квес- 
тов" — карта, в списках которой пе- 
риодически проявляются задания 
для нас. Какие-то из заданий сюжет- 
ные (и помечены золотыми монетка- 
ми), другие — необязательные (се- 
ребряными). Иногдауже на этой ста- 
дии придется делать выбор — стать 
добрым или злым персонажем, ата- 
ковать, грабить и убивать невинных, 
или встать на их защиту, своей соб- 
ственной грудью прикрыв от насту- 
пающих сил врага. Выбор не всегда 
легок, но обычно игроки придержи- 
ваются своей стратегии поведения. 
Кто-то всем помогает и мухи не оби- 
дит, разве что эта муха начнетего ку- 
сать. Другой выбирает дорогу, бегу- 
щую в противоположном направле- 
нии. Он внушает ужас одним своим 
видом, вырезает не только врагов, 
но и мирных жителей, совершенно 
никого и ничего не страшится. Посо- 
ветовать, что выбрать, не могу — это 
личное дело каждого. Но на мой не- 
искушенный взгляд, лучше пройти 
игру дважды, чтобы полноценно 
прочувствовать все прелести каждо- 
го типа поведения. 


В зависимости от нашего выбора 
в каждой отдельно взятой ситуации 
меняется мировоззрение персона- 
жа. И даже внешность начинает от- 
клоняться от нормы. Один ходит 
весь такой из себя белый, пушис- 
тый, сияющий, собирает толпы по- 
клонников при каждом заходе в го- 
род. Другой — ужасен не только вну- 
тренне, но ивнешне. На головеуне- 
го пробиваются рожки, руки изме- 
няют форму, а один вид внушает 
страх. При его появлении в городе 
жители разбегаются, но таких геро- 
ев это не смущает, они находят удо- 
вольствие во фразе "боится — зна- 
чит, уважает". Иу всех со временем 
появляются шрамы, покрывающие 
лицо, грудь, спину. Правда, это нис- 
колько не отпугивает местных кра- 
соток, скорее, наоборот, привлека- 
ет, так что беспокоиться о новом ма- 
леньком порезике совершенно не 
нужно. 

Важен не только сам выбор квес- 
та. Всегда можно попытаться взять 
дополнительные подзадания. На- 
пример, пройти все требуемые ло- 
кации (в однихтрусах). Или жене по- 
лучить в боях ни одной царапины (по 
себе знаю, практически нереальная 
цель). Или не пользоваться оружи- 
ем. Если вы возьметесь за такой ми- 
ни-квест и выполните его, то, в кон- 
це концов "награда найдет героя". 

Но вот мы отправляемся в путь. 
Поначалу придется везде топать 
своими ножками (чуть позже найде- 


те телепорты), но отчаиваться этому 
не стоит. Локации здесь маленькие, 
да и сам мир огромным я бы не на- 
звал. Разве что большим (и то с на- 
тяжкой). Заданий хватает, и настоя- 
щему герою есть, где развернуться. 
Они обычно не слишком сложны — в 
духе “пойди туда-то убей того-то" 
или “спаси меня и доведи домой". 
Но бывает и иное, например, в ситу- 
ации, когда один товарищ соблазнял 
меня своей дочкой (на деле все ока- 
залось совсем по-другому). Впро- 
чем, сражаться придется в любом 
случае, так что заглянем на секун- 
дочку в гости к боевой системе. 

Последняя никакими изысками в 
духе красной икры вкупе с лягушачь- 
ими лапками нас приветствовать не 
будет, дескать, обойдетесь и драни- 
ками с мясом. Но вряд ли это так уж 
плохо — сражения не напрягают го- 
ловной мозг, зато уж спинной зани- 
маютна всю катушку. Да, в этом ком- 
поненте РаЫе не отнесешьктактиче- 
ским играм, но ей это и не нужно. Бе- 
жим вперед, сносим всех магией, 
мечами, стрелами, подбираем 
предметы. Через какое-то время на- 
чинаешь ощущать гордость за соб- 
ственную “крутость", и это неспрос- 
та. Ведь за каждую победу начисля- 
ются не только очки опьта, но и очки 
известности вместе с репутацией. А 
это — дело немаловажное. 

Известность — цель любого Героя 
с большой буквы. Кому не хочется, 
чтобы при его появлении кричали — 
"смотрите, вот идет непобедимый 
Супермен"? Кстати, о "Суперменах", 
унас есть шанс выбрать себе кличку 
(за небольшую сумму денег). В спи- 
ске кличек не только грозно звуча- 
щие имена, но и смешные прозвища 
в духе "Куродав" (перевод вольный). 
Так что называйтесь, как хотите, 
лишь бы знаменитым стать. 

Ну а репутация покажет, насколь- 
ко вы сдвинулись в сторону добра 
или зла. Помогайте всем без разбо- 
ру, убивайте монстров, делайте про- 
чие добрые дела — и ждите появле- 
ния нимба над головой. Или же уби- 
вайте всех (или почти всех) встреч- 
ных, занимайтесьвандализмом, ста- 
новитесь на сторону "плохих дядей", 
и тогда уж от рожек на голове и со- 
провождающего запаха серы точно 
не отвертитесь. Кстати, стать пло- 
хим почему-то труднее, чем хоро- 
шим. Причина здесь одна — после 
смерти каждого монстра или иного 
врага при выполнении квеста начис- 
ляются очки как за добрые дела, и 
приходится усиленно компенсиро- 
вать все это плохими поступками... 

Помимо указанных, есть и другие 
параметры, порой не менее важные. 
Конечно же, не обошлось без "Силы, 
ловкости, интеллекта” местного раз- 
лива и зависящих от них навыков. 
Есть и показатель привлекательнос- 
ти героя, на который влияет одежда, 
прически (их можно менять, так же, 
как усы или бороду) и некоторые 
другие факторы. Но главная пре- 
лестьне в этом, автом огромном ко- 
личестве статистических данных, ко- 
торыми обрастает персонаж на про- 
тяжении игры. Здесь есть практиче- 
ски все — и количество убитых вра- 


гов, и заработанных денег, и разби- 
тых сердец, и статистика по играм в 
тавернах, и даже максимальная 
дальность, на которую вы можете 
пнуть подвернувшуюся под ногу ку- 
рицу (помнится, в первый раз это за- 
нятие отвлекло меня от игры минут 
эдак на пять-десять}. 

Ну атеперь позвольте сказать не- 
много о городах, средоточиях раз- 
влечений для настоящего героя. 
Хотьинетнастоящей жизни без под- 
вигов, но иногда и отдыхать-то надо. 
И города предоставят такую воз- 
можность. Здесь мы можем сдать 
трофеи, прикупить новую униформу 
или оружие. Можно зайти к цирюль- 
никуи по имеющимся образнам (так 
и хочется сказать, фотографиям) за- 
казать себе новую прическу, попро- 
сить его сбрить усы или помочь вам 
отрастить бороду (в мгновение ока). 
Правильное изменение внешности 
— и все встречные девушки на ва- 
шем пути мечтают об одном взгляде 
героя (и не только они, есть в РаЫе, 
как и в жизни, мужчины нетрадици- 
онной ориентации). Девушкам мож- 
но делать комплименты, дарить по- 
дарки, даже попытаться соблазнить 
(на что они обычно отвечают "обру- 
чальное кольцо — атам хоть трава не 
расти"). После подобного подарка 
ваша новоиспеченная жена отпра- 
вится в семейное гнездышко, и вы 
можете последовать за ней. И ночью 
даже заняться любовью. Конечно, 
ничего на экране не покажут (тут вам 
не СТА: Но Сойее), но единичка в 
графе "сколько раз занимался сек- 
сом" прибавится. 

Кстати, чтобы жену куда-то приве- 
сти, надо бы себе сначала купить 
дом (в населенных пунктах нередки 
случаи продажи недвижимости). 
Можно спокойно завести себе не- 
сколько домов, в одном жить, а ос- 
тальные сдавать в аренду. Свои по- 
стройки можно "улучшать", тратя че- 
стно заработанные (или украден- 
ные) деньги. Если же вам хочется 
разнообразия, попытайтесь занять- 
ся торговлей, для чего в игре также 
есть все условия, было бы желание. 
Но мне показалось, что торговля — 
лишь побочный способ заработка, 
на трофеях реально можно получить 
во много раз больше звонких монет. 

В раЫе на самом деле возможно 
многое. К примеру, подкупить 
стражника, а за его спиной совер- 
шить какое-нибудь "черное дело". 
Или же ходить и отнечего делать по- 
казывать непристойные жесты про- 
хожим. А то и зайти в таверну, чтобы 
поиграть в азартные игры. Разно- 
видностей последних много — сре- 
ди них встречаются развлечения, 
требующие как интеллекта, так и ре- 
акции. Вам не обязательно повезет, 
но никто ведь не заставляет ставить 
на кон последние геройские штаны? 

Графически проект, к счастью, от- 
далился от консольного оригинала. 
Добавился ряд эффектов, поддерж- 
ка шейдеров, отлично смотрящаяся 
вода и прочее. Однако угловатость 
фигур и недостаток мелких деталей 
все же есть. Впрочем, к этому быст- 
ро привыкаешь и перестаешь заме- 
чать. Так же, как и музыку. Един- 


ственное, что имеет смысл в звуко- 
вом сопровождении, так это посто- 
янные советы былого наставника. 
Его предупреждения о малом коли- 
честве оставшихся очков здоровья 
не раз и не два спасали меня от пе- 
резагрузки. Кстати, консольность в 
системе сохранения игры проявля- 
ется весьма ярко. Очень часто за- 
пись в нужном месте (особенно во 
время прохождения важных квестов) 
ничего толком не даст и придется 
после восстановления игры начи- 
нать выполнение задания сначала. 
Жаль, лично мне кажется, что про- 
граммистам было бы не так уж и 
сложно ввести привычную для ком- 
пьютерных геймеров систему 
замеЛюад. 

На самом деле, в РаЫе: ТИе 10$ 
Спарйег$ полно и других "вкуснос- 
тей". Здесь вам и смешные зелено- 
ватые шарики с опытом, которые ге- 
рой поглощает. И разнообразные 
“веселости”, проскальзывающие в 
разговорах и поведении собеседни- 
ков. И трусы с символикой британ- 
ского флага, которые однажды я об- 
наружил надетыми на своего персо- 
нажа. И прочая и прочая. Но, кмоему 
глубочайшему сожалению, расска- 
зать об этом за столь краткое время 
просто невозможно. Да, наверное, и 
не нужно — ведь насколько интерес- 
нее открывать подобные вещи само- 
му, не прислушиваясь к советам "до- 
брого дяди". Так что оставим иные 
секреты за кадром, — чтобы и вам 
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было чем заняться в ближайшие 
дни. Апока перейдем квыставлению 
оценок работе Цоппеад Зи Юз. 

На мой взгляд, ГаЫШе — очень хо- 
рошая игра. Мелкие недочеты в 
движке и графике, относительная 
простота ролевой системы и сюжета 
не мешают ей встать рядом со мно- 
гими хорошими представителями 
жанра ВРС. Нуа побочные моменты, 
делающие нашу игровую жизнь чем- 
то похожей на настоящую, только 
идутна пользу, давая проекту допол- 
нительные козыри.. 
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Резюме: Тем, кто давно мечтал при- 
мерять крылья ангела или рожки бе- 
са на себя, настало время повесе- 
литься. Теперь у нас есть Рае, си- 
мулятор жизни настоящего фэнте- 
зийного героя. И всем "Конанам в 
душе", есть чем заняться не только в 
выходные, но и всю следующую не- 
делю. Спасибо тебе, Цоппеад, за 
оригинальные игры, которые ты нам 
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Первый "Блицкриг" стал стратегией реального времени с элементами 
тактической игры, посвященной Второй мировой войне. Нам предла- 
галось командовать небольшим подразделением в ряде операций, от- 
ражающих ход войны на отдельных участках фронта. Наши подопеч- 
ные "прокачивались", получали новые уровни, меняли боевые маши- 
ны и артиллерийские орудия, росли не только качественно, но и коли- 
чественно, уничтожали врагов десятками, сотнями, тысячами. Игра 
захватила огромное количество народа, к ней был создан ряд моди- 
фикаций (как у нас, так и на Западе), так что вполне естественно было 
ждать продолжения. И вот долгие месяцы разработки позади, прошло 
тестирование игры, и она появилась в продаже. Нуамне выпала высо- 
кая честь написать оперативный репортаж с мест боевых действий, и 
рассказать вам о войне "по-новому". 


Пожалуй, придется несколько нару- 
шить свои собственные. правила, и 
начать с движка. Когда нам обещали 
переход в трехмерность и интерак- 
тивное окружение, редкие скептики 
высказывались в духе "да ну, никто 
этим заниматься не будет, подлата- 
ют старое и запустят в продажу". Со 
всей смелостью ответственно заяв- 
ляю — товарищи пессимисты были 
посрамлены. Движок стал трехмер- 
ным, а модели боевой техники зна- 
чительно улучшились. Что интерес- 
но, на смену статичному виду при- 
шла возможность поворачивать ка- 
меру и даже приближать/удалять ее. 
Нет, до максимального приближе- 
ния и возможности разглядеть лопа- 
ту, притороченную к бокутанка, пока 
не дошло, но иногда новые "фишки" 
помогают в ведении боевых дей- 
ствий и достижении успеха. Не нра- 
вится вид, повернул камеру, и — ву- 
аля, наилучший ракурс обеспечен. 
Интерактивность окружения нали- 
чествует: практически все, что вы ви- 
дите на карте, можно разрушить до 
основания. То есть, увидели на сво- 
ем пути "лишний" сарайчик, проеха- 
ли по нему танком, и отправились 
дальше по своим делам. Правда, с 
домами такой фокус совершить уже 
не получится — отних останутся раз- 
валины, непреодолимые бронетех- 
никой. Но это-то как раз нормально 
— представьте себе такой объект в 
реальности, и вы поймете, что танки 
в ту войну по обломкам домов не 
особенно-то раскатывались. Ну и на 
радость бывалым пбклонникам игры 
ввели возможность разрушать"наез- 
дом” свою бронетехнику. ‘Ранее с 


этим были большие проблемы, и 
один застрявший на мосту танк мог 
стать причиной провала всей кампа- 
нии. Что ж, теперь осуществлен по- 
ворот не в сторону историчности, за- 
то играбельности уж точно прибави- 
лось. Опять же, танки научились нор- 
мально ездить задом (в первой части 
с этим порой бывали большие проб- 
лемы). Война в какой-то степени уп- 
ростилась, но не ждите легкой жиз- 
ни. Пока вы будете рушить ненавист- 
ные строения, коварный и хитрый 
враг может нагло подкрасться с не- 
ожиданной стороны и нанести пре- 
дательский удар. Впрочем, до врагов 
мы еще доберемся. 

Очень порадовало увеличение ва- 
риаций движений, масса спецэф- 
фектов (особенно связанных со 
взрывами) и прочих аналогичных 
моментов. Если в первой части бой- 
цы-пехотинцы умирали как-то се- 
ренько и незаметно, теперь многие 
из них стараются эффектно смот- 
реться в предсмертных движениях. 
Конечно, разнообразие этих движе- 
ний пока еще не велико, но все же 
приятно наблюдать, как прошитого 
очередью солдатика подбрасывает 
в воздух и переворачивает, прежде 
чем ударить об землю. С другой сто- 
роны, танки стали погибать как-то 
попроще (или мне показалось?). За- 
то как поет душа, когда наблюдаешь 
за чем-нибудь вроде залпа “Катю- 
ши" — ни словами сказать, ни пером 
описать. Лучше просто увидеть (а 
заодно и услышать — звук разрыва 
ее снарядов очень даже неплох). 
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‚ ЗреМогсе: Зпадомг ог Те Рноетх 
— уже второй адд-он к неплохой 
смеси стратегии реального вре- 
мени и ролевой игры ЗреШНогсе. В 
ней нам приходилось вести свое- 
го героя через поля, горы, леса 
мира, сражаться с врагами, до- 
бывать предметы и распределять 
характеристики после повыше- 
ния уровня, а также отстраивать 
базу и набирать армию, если уж 
самому герою не под силу спра- 
виться с полчищами кровожад- 
ных монстров или неменее (атои 
более) кровожадных людей. По 
планам разработчиков этот адд- 
он станет последним (сейчас уже 
кипят работы над второй частью 
игры), но изменений в нем хвата- 
ет. Какие они? Что появилось но- 
венького? Сегодня мы с вами об- 
ратим на это внимание. 


Базисом в дополнении станет кам- 
пания, продолжающая события ори- 
гинальной игры и Вгеа® оЁ Мйтег. 
Причем уже здесь проявилось жела- 
ние Рпепопус Сате Вемеюртете 
сделать что-нибудь приятное игро- 
кам. Кампания с самого начала раз- 
деляется на две части, в зависимос- 
ти от того, хотите ли вы перенести 
туда героя из оригинальной игры 
или же из первого адд-она. Да-да, 
вы не ослышались, начинать с нача- 
ла не придется, герой должен быть 


нениже 25-го уровня (а лучше — 28- 
го ивыше). Если вы прошли Огаег ог 
Бамл, то начнем мы с помощи ста- 
рым друзьям. Маг и ученый Дарий 
пришлет за главным героем послан- 
ника, прервет его покой и попросит 
вернуться, чтобы помочь справиться 
свозрождающимся злом. Основным 
олицетворением такового выступит 
некто “"Безликий", существо, скры- 
вающееся за маской (с ним мы еще 
не раз встретимся). Если же вы ра- 
нее поиграли в Вгеа@ оЁ Млщег, то 
вначале как раз и предстоит позна- 
комиться с Безликим. Этот "нехоро- 
ший человек" обещает, что способен 
избавить нас от проклятия, лежаще- 
го назавоеванном ранее героем Ме- 
че Тени. Нам, волей-неволей, прихо- 
дится помогать злодею. Впрочем, 
пуги-дорожки обеих веток кампании 
обязательно пересекутся в дальней- 
шем, можете не беспокоиться, и за- 
вершение сюжета поистине можно 
назвать эпическим. Ну а раскрывать 
дальнейшие подробности не буду, 
дабы вам было интереснее играть. 

"Но как же быть, если я так и не 
смог пройти ни оригинальную игру, 
ни адд-он кней до конца? Или удалил 
героя, которым играл ранее?" — на- 
верняка спросите вы. Не отчаивай- 
тесь, выходесть. Вам просто придет- 
ся выбрать одного из специально со- 
зданных для подобной цели героев и 
проходить игру с ним. К сожалению, 
тутесть одна загвоздка, — отнюдь не 
все смогут найти себе персонажа по 
вкусу. Так, мой любимый боец, спо- 
собный быстро и четко нашинковы- 
вать врагов двумя клинками, среди 
заданных героев отсутствует (к счас- 
тью, онуменя сохранился с предыду- 
щих времен). Но если иного варианта 
не предвидится, придется довольст- 
воваться тем, что есть. 

Конечно же, то, что герой начинает 
не “зеленым новичком", просто не 
могло не сказаться на геймплее. 
Персонажи могут дорасти ни много, 
ни мало — аждо 50-го уровня (ранее 
пределом был тридцатый). А это — 
чуть ли не вровень с богами. Герой 
даже 25 уровня в прошлых кампани- 
ях творил чудеса в одиночку, что уж 
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говорить теперь. Впрочем, чтобы мы 
не зазнавались, на новых картах по- 
мешслна просто уйма мощных вра- 
гов. Порой дажев компании сотова- 
рищей-героев (вызываемых при по- 
мощи рун, если вы не забыли, какэто 
делается) нелегко справиться с пре- 
восходящим вас всего в два раза 
противником. Что уж говорить о б0- 
лее сложных ситуациях. Но где наша 
не пропадала — не справимся свои- 
ми клинками, призовем крестьян, 
построим базу, и разнесем все в 
клочки. Хотя мне показалось, что 
обычные воины стали драться чуть 
слабее, чем это было раньше. Види- 
мо, разница в мощи между ними и 
врагами возросла. 

Способности рунных воинов в 
разнообразных дисциплинах пере- 
стали быть ограничены жалким чис- 
лом 12. Так что появилась прекрас- 
ная возможность воспитать отмен- 
ного специалиста, годного для вы- 
полнения самых невероятных задач 
(аужих-то будет — просто пруд пру- 
ди). Плюс к тому, обновился и арсе- 
нал предметов, снаряжения, рун, за- 
клинаний. Можно собрать и новые 
комплекты предметов, делающие 
ваших ребят еще мощнее, злее и не- 
победимее. В целом, вполне доста- 
точно для того, чтобы не чувствовать 
себя обделенным. Но вернемся к 
стратегической составляющей кам- 
пании (а также свободной игры), не 
все же время могучих воинов обсуж- 
дать. . 

Увы, но ничего кардинального в 
ней не изменилось. Список ресур- 
сов остался прежним, количество 
рас — неизменным (все та же шес- 
терка, по три "добрых" и "злых"). Да 
и здания в массе своей сохранились. 
Нет, кое-что добавили. Например, 
строения, которые могут произво- 
дить групповые юниты (к примеру, 
десяток гончих у людей). Плюс таких 
отрядов в том, что они не требуют 
очков содержания, а минус — уж 
очень быстро они вымирают под 
ударами врага. Так что обзаводиться 
таким зданием стоит разве что в по- 
рядке экзотики. Еще теперь мы мо- 
жем строить катапульты и им подоб- 
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ные отряды. Да, они неплохо справ- 
ляются с "выносом" зданий (и стре- 
ляют дальше башен). Но, во-первых, 
стоят целых три очка содержания (а 
ведь на них можно было бы постро- 
ить целых трех воинов). И, во-вто- 
рых, герой сотоварищи уничтожает 
здания ненамного медленнее, и "ка- 
ши" при этом не просит. В общем, 
пользоваться “катапультами"” или 
нет, вам решать, но я обычно обхо- 
жусь без них. Наконец, еще одно но- 
вовведение касается титанов — 
сверхмощных юнитов всех рас. Те- 
перь, после проведения специаль- 
ного улучшения, титана можно будет 
призвать несколько раз, да и сам он 
помощнее. Но, как это ни странно, 
даже титан порой уступает хорошо 
сбалансированному отряду против- 
ника. А ведь раньше он просто раз- 
носил все кчертовой бабушке... Увы, 
определенный дисбаланс налицо. 

В общем-то, касательно кампании 
это все. Но есть ведь еще и свобод- 
ная игра, в которой перед игроками 
не стоит никаких условий — заходи 
на любую карту (желательно, конеч- 
но, соответствующую тебе по уров- 
ню), и играй хоть “до посинения". 
Разумеется, был добавлен ряд карт 
(пятнадцать штук) для героев от 30 
до 50 уровней. Но не это главные из- 
менения. Отныне в свободной игре 
появились квесты, взять которые 
можно на специальной карте. Прав- 
да, к сожалению, квесты эти для вы- 
сокоуровневых героев. Разработчи- 
ки не стали переделывать старые 
карты, добавляя на них задания, и 
оставили их в первозданном виде. А 
новым картам прибавили имена, 
чтобы мы могли ориентироваться, 
куда идти и где выполнять квест. 
Обидно конечно, но факт — до опре- 
деленного момента задания просто 
недоступны. С другой стороны, это я 
уже, наверное, брюзжу, раньше и 
этого не было, а теперь в перерывах 
между вырезанием толп врагов и по- 
стройкой сотен воинов можно хоть 
как-то развлечься. 

Для любителей играть вместе с 
товарищем есть кооперативный ре- 
жим соригинальной сюжетной лини- 
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ей. Нуи можно сразиться друг с дру- 
гом по сети или через Интернет. Ес- 
тественно, что и в мультиплейере 
нас ждут новые предметы, заклина- 
ния, враги на картах. 

Графически игра, в общем-то, не 
изменилась. Все тот же легко узна- 
ваемый поклонниками движок, те же 
лица и те же спецэффекты (разве 
что для новых заклинаний кое-чего 
подрисовали). Да и в плане звуково- 
го сопровождения ничего не случи- 
лось. Но мы этого и не ждали, ведь 
дополнение не должно кардинально 
менять систему, его долг — предло- 
жить "то же, но больше и лучше". 

Нучто я могу вам сказать. Мне все 
же хотелось бы увидеть в ЭНадоми о! 
пе Рвоепх что-то большее. Не про- 
сто новую кампанию (пусть даже она 
с разветвлениями), но и, хотя бы, но- 
вую расу (лучше две), которой мож- 
но было бы управлять. Или пять- 
шесть новых построек и юнитов каж- 
дой старой расе. Но получилось так, 
что о геройской составляющей про- 
екта разработчики вспомнили, а вот 
об ВТ$-ной — почему-то забыли. 
Впрочем, игра, несмотря ни на что, 
все-таки остается достаточно при- 
влекательной. 
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Резюме: ЗреШогсе: ЗПадоми оЁ Че 
Рпоепх — нечто большее и нечто 
меньшее, нежели наши ожидания, 
одновременно. С одной стороны, ис- 
тинным героям и поклонникам унич- 
тожения врагов небольшими отряда- 
ми хорошо подготовленных персона- 
жей есть, чем заняться. С другой — 
любителям стратегической составля- 
ющей будет скучновато. В общем, 
“серединка на половинку". 
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Есть игры, которые не старе- 
ют. Изгодавгодвыходятихно- | 
вые версии, где улучшаются 
отдельные моменты, но общая 
схема остается той же. Вне вся- 
кого сомнения, к этой категории 
относятся спортивные симулято- 
рыотЕА. Как бы ни разворачива- 
лись события в мире, какой бы ни 
была ситуация в РЕА или МНЕ 
(вспомним последний локаут), 
болельщик может быть спокоен — 
новую версию игр о футболе или 
хоккее он обязательно увидит в 
продаже в положенные сроки. 
Увидел на днях МНЕ. 2006 ия. Ите- 
перь хочу не только поделиться 
впечатлениями, но и подсказать 
вам, стоит ли брать игру. 


МНЕ 2006 — очередная версия хок- 
кёйного симулятора. Само собой, 
что уже давно это понятие перестало 
включать в себя простое отображе- 
ние отдельных матчей илитолько ре- 
гулярный чемпионат Национальной 
Хоккейной Лиги. Игрокам хочется 
разнообразия, и ЕА Зрой$ постоян- 
но старается его обеспечить. Нач- 
нем, пожалуй, с режимов игры. На 
первом месте вне всякой конкурен- 
ции — режим Династии, на примере 
которого я и расскажу об основных 
моментах. Что такое Династия? Это 
когда вы создаете тренера, берете 
под свое мудрое руководство одну 
из команд НХЛ и доказываете оппо- 
нентам, что именно ваша методика 
управления мини-государством 
(в лице какого-нибудь "Сент-Луи- 
са" или "Детройта") самая верная, 
правильная и ведущая к победе. Со- 
здавая тренера, можно выбрать не 
только его имя с фамилией, но и за- 
дать свое любимое направление де- 
ятельности, в котором вы обойдете 
соперников на голову. К примеру, 
торговцу будет проще приобрести 
для команды новых игроков. А ает{ 
ппаег будет находить новых талант- 
ливых хоккеистов чаще тренера без 
этой способности. 

Чтобы у вас не было сомнений в 
своем статусе, руководство клуба 
потребует выполнения в сезоне оп- 
ределенной задачи. Причем “квес- 
тов" превеликое множество. Кому- 
то надо в лепешку разбиться, но за- 
воевать Кубок Стэнли. Другому до- 
статочно выйти в плей-офф. Нуа от 
третьего захотят "всего лишь" нали- 
чия в составе клуба к концу сезона 
игрока с показателем, приблизи- 
тельно равным 20 или больше. В 
принципе, практика показала, что 
невыполнимых заданий геймерам 
не предлагают — наоборот, чаще 
всего они слишком просты. Пожа- 
луй, главная проблема в том, что за- 
дания часто мешают игроку осу- 
ществлять свой стратегический план 
по развитию клуба на несколько лет. 

После генерации себя в качестве 
тренера можете начинать играть. 
Возможностей в режиме династии 
хватает. В первую очередь стоит ос- 
мотреть состав пятерок. Отнюдь не 
всегда они подобраны наилучшим 
образом, порой лучше все сделать 
по-своему, чем потом кусать локти, 
видя лучшего форварда не там, где 
надо. А расставив всех по местам, 
переходим к матчам. 

Сами матчи можно как отыгрывать 
лично, так и использовать автомати- 
ческую генерацию результата. К со- 
жалению, генератор достаточно слу- 
чаен (впрочем, как во многом и хок- 
кей в жизни) и часто выдает резуль- 
тат не в вашу пользу. А так как МНЕ 
2006 все же не менеджер, рекомен- 
дую взяться за управления хоккеис- 
тами самому. 


Матч — это 
что-то с чем-то. Я 
не знаю, какие слова 
здесь лучше подобрать, 
чтобы описать его. Но 
все же попробую. С 
началом игры нам по- 
кажут зал и болель- 
щиков, предвкуша- 
ющих интерес- 
ную игру (к со- 
жалению, бо- 
лелыцики все 
еще слишком 
похожие). И 
вот на арену 
начинают 
выходить на- 
ци герои — 
хоккеисты % 
сопернича- 
ющих ко- 
манд. Один, 
второй, тре- \ 
тий... Вот и 
вся команда 
на льду. _ 


ме 


ра сфо- 
кусирует- 
ся на врата- 
рях и центральных нападающих, по- 
казав их во всей красе. Игроки рас- 
ходятся по местам, вбрасывание — 
и понеслось... Хоккеисты отдают па- 
сы, совершают проходы, цепляют 
соперников клюшками, бьют по во- 
ротам, сталкиваются у бортиков... В 
общем, все, что вы видели в реаль- 
ном хоккее, обязательно встретите и 
в МНЕ 2006. Причем в своем соб- 
ственном исполнении. Вы будете 
атаковать, защищаться, забивать 
шайбы и радоваться хет-трикам, 
осуществленным своими умелыми 
ручками. Для этого есть ряд клавиш, 
которые рекомендуется зазубрить 
кактаблицу умножения (правда, еще 
лучше, если у вас есть геймпад). В 
принципе, . изначальная раскладка 
клавиатуры терпима, но при жела- 
нии ее можно сменить, с этим ника- 
ких проблем нет. И могу вас заве- 
рить — уже после десятка матчей 
выполнять основные движения ста- 
нете “на автомате". А там придет 
время комбинаций с передачами и 
хитроумными выходами “один на 
один". Ведь при высоких уровнях 
сложности редко проходит любимая 
новичками "фишка" “прошел — уда- 
рил — забил", приходится задумы- 
ваться, как обойти защиту и пробить 
вратаря. Впрочем, всему этому вы 
научитесь и без меня. Отмечу только 
один факт: у игроков-суперзвезд 
есть некоторые приемы, недоступ- 
ные рядовым хоккеистам — благо- 
даря этим приемам они вытворяют 
на поле чудеса. Так что заботьтесь о 
таких ребятах и старайтесь не выпу- 
скать их из своих цепких лапок. 

Но вот вы сыграли пару матчей и 
поняли, что не все в команде так 
гладко, как хотелось бы. Что ж, тогда 
стоит обратить внимание на ком- 
плектование состава. Постарайтесь 
найти новых игроков, превосходя- 
щих ваших по способностям, и под- 
писать их в состав. Заодно займи- 
тесь поиском талантливой молоде- 
жи (в чем посильную помощь окажут 
скауты). К сожалению, не совсем от- 
ражена ситуация с потолками зарп- 


Каме- С 


латы — по 
сути, если руко- 
водство клуба не 
требует иного, подпи- 
сывать хоккеистов можно 
чуть ли не до бесконечно- 
сти (лишь бы общий бюд- 
жет уходил “в плюс"). 

Периодически нам раз- 
решают проводить улуч- 

шения персонала, на что 
выделяются небольшие 
суммы. Персонал делится на 
три категории, отвечающих за 
разные направления деятельности. 
Каждого сотрудника можно улуч- 
шать несколько раз, чтобы он рабо- 
тал все лучше и лучше. К примеру, 
каждое улучшение скаута увеличит 
точность его отчетов по игрокам на 
10%, а менеджера по обеспечению 
формой прибавит к показателям 
удара и паса по единичке. Учтите 
только, что денег на улучшение ни- 
когда не бывает много (разве что, 
когда у`вас все уже работают с мак- 
симальной отдачей), так что тратить 
их надо с умом. 

У хоккеистов есть большое коли- 
чество характеристик, по которым 
нам предстоит ориентироваться. 
Впрочем, перечислять их все — де- 
ло долгое, если вы заинтересуетесь 
игрой, разберетесь сами. В общем- 
то, относительно режима Династии 
это все. Напоследок лишь скажу, 
что в нем еще хватает недоработок. 
Так, почему-то расписание каждого 


& 


следующего сезона совпадает 


с предыдущим. Короче, Нестопс 
Ай$ еще придется поработать над 
Династией. 
Есть и масса других режи- 
мов. Вы можете, скажем, сы- 
грать матч с выбранной ко- 
мандой, потренироваться 
в забивании голов, про- 
сто пройти сезон. В по- 
следнем случае вы сами 
же и ставите себе задачу 
’ — завоевать Кубок Стэн- 
ли, а доступны будут в ос- 
новном функции отыгрыша 
матчей, выбора состава, по- 
купки игроков. 

Тем, кому надоела НХЛ, иг- 
ра предложит еще две воз- 
можности. Первая — так на- 
зываемые “элитные лиги“. 
Мы можем выбрать команду 

одной из трех европейских лиг 
(финской, шведской или не- 
мецкой) и попытаться выиграть 
национальный чемпионат. К со- 
жалению, российской лиги нет 
(хотя там и играют многие веду- 
щие хоккеисты), так что для нас та- 
кой режим не очень интересен. Еще 
можно сыграть в режиме Кубка ми- 
ра. Восемь лучших команд (среди 
которых есть Россия) сойдутся в же- 
сточайшем противостоянии. И глав- 
ная цель, конечно же, только победа. 

Статистические данные — харак- 

теристики и имена игроков и трене- 
ров — более-менее соответствуют 
текущей реальности, как и их рас- 
пределение по командам. А в 
процессе игр вы можете по- 
лучить еще массу данных 
— отколичества ударов 
по воротам до дан- 
ных по +/- каждо- 
го игрока. 


Но вот 
все режимы 
отыграны (и не 
один раз). Хочется 
чего-то новенького. Не 
вопрос — в игре есть 
мощнейший редактор, по- 
зволяющий менять очень и 
очень многое. К примеру, если 
вам хочется создать собственного 
игрока, это вполне реально сделать. 
Задаем ему ФИО, данные по ростуи 
весу, позиции, определяем внеш- 
ность (в основном это касается ли- 
ца), задаем окраску клюшки и шле- 
ма. После чего достаточно будет оп- 
ределить характеристики новосоз- 
данного товарища, сохранить и на- 
чать играть с ним в составе. Лично 
мне подобная возможность очень 
понравилась, и центрфорвард 
Могац! АпатагзКу очень быстро стал 
в "Сент-Луисе" ведущим хоккеис- 
том. 

Но создать одного игрока — это 
цветочки, ягодки будут впереди. 
Никто не запрещает даже собрать 
“команду-мечту” из существующих 
реально игроков {а потом заявить ее 
в НХЛ) или вовсе создать клуб "с ну- 
ля". Ато и сгенерить совершенно но- 
вую лигу, не имеющую аналогов в 


истории. Что ж, за наличие такого 
богатого инструментария разработ- 
чиков можно только похвалить 
(правда, значительная часть его на- 
личествовала и ранее). 

Пришла пора перейти кедва ли не 
главному в игре — отображению 
матчей. МНЕ 2006 (что характерно и 
для других симуляторов от ЕА 
Зрой5) очень близка к телетрансля- 
ции. Все, от выхода хоккеистов на 
поле до повтора ключевых моментов 
игры, подчинено понятию зрелищ- 
ности. Сам себя неоднократно ловил 
на мысли, что смотрю в экран мони- 
тора как в телевизор, и диву даюсь 
выходкам хоккеистов. А посмотреть 
есть на что. Тут вам и великолепные 
пасы, и забитые голы (с самых раз- 
ных точек и под невероятными угла- 
ми), и столкновения на поле. Есть и 
очень занимательные мелочи: к при- 
меру, частенько бутылка с водой по- 
кидает верхнюю часть сетки ворот и 
летит, кувыркаясь и падая, на поле. А 
уж насколько эмоциональны наши 
хоккеисты — они радуются забитым 
голам (порой выдавая такие кульби- 
ты), выражают свое негодование из- 
за удаления. Тренеры комментиру- 
ют события на поле (жаль, не слыш- 
ноих слов и выражений:). А судьи си- 
гнализируютигрокам специальными 
знаками о вбрасывании или удале- 
нии, или едут проконсультироваться 
с видеоаппаратурой о прошедшем 
моменте. На льду отражаются фигу- 
ры хоккеистов, а на шлемах появля- 
ются блики от прожекторов. Во всем 
этом есть только одна проблема — с 
каждым разом ЕА Зрой$ все труднее 
придумывать что-нибудь новенькое, 
и когда-нибудь будет достигнут пре- 
дел зрелищности и красиво- 
сти, за который уже не 
переступить. 


Физиче- 
ский движок тоже 
не подкачал. Перемеще- 
ния шайбы вполне реальны. Она не 
только отражается под, нужным уг- 
лом, попадая вигрока или вратаря, но 
даже может попасть в защитное ог- 
раждение и разбитьего намелкиеос- 
колки (правда, такой “финт ушами” 
еще надо постараться совершить). В 
общем, лучшей физической модели 
отображения хоккея пока нет. 

Наконец, и звук в игре наоченьвы- 
соком уровне. Музыка подобрана 
великолепно — зажигательная и за- 
дорная, она просто подталкивает к 
бою и победам. Несколько подкача- 
ли комментаторы — их фразы не 
всегда достаточно импульсивны, и 
едва ли не целиком списаны с пре- 
дыдущей версии. Еще мы можем 
слышать голос комментатора стади- 
она, объявляющего о забитых шай- 
бах. 

Что ж, пора решить, нужна ли нам 
МНЕ2006. С моейточки зрения — да. 
Хорошая игровая и физическая мо- 
дель, великолепная графика, отлич- 
ное отображение ведущей хоккей- 
ной лиги мира. В "минус" можно од- 
нако записать весомый факт — из- 
менения (по сравнению с предыду- 
щими версиями) не такие уж и кар- 
динальные. Но это ведь настоящего 
фаната не остановит... 


5 © „‚Зъь 


Резюме: Лучшая на данный момент 
версия современного хоккея (пусть 
и не несущая в себе особой ориги- 
нальности по сравнению с предшес- 
твенницами). И точка. 
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Секс в Ночном городе 


Жанр: симулятор жизни 
Разработчик: Мах5 
Издатель в СНГ: СофтКлаб 


Количество СО воригинальной версии: 1 (требуется наличие версии 5йт$ 


2отСофтКлаб на 4 СО, 1 ОМО} 


Похожие игры: 51тз 2, 5йтз: Зирегяаг, Макто Мао, ве $тое$ 2 
Минимальные требования: 11е! Репёит ПЛАМО 800 МГц, 256 Мб памяти, 


ЗО-ускоритель с 32 Мб памяти 


Рекомендуемые требования: те! Репйит М АЮп 2 ГГц, 768 Мб памяти, 


30-ускоритель с 128 Мб памяти 


Ночь манит своими неоновыми огнями и зовет юного и неопытного си- 
мапровести свою жизнь в окружении ночныхклубов, дискотеки баров. 
Чего же ты ждешь, сим? Неужели, тихое и размеренное существова- 
ние (тысячу раз опробованное игроками) нравится тебе больше вечно- 
го праздника жизни? Одевайся в новый костюм или застегивай неоно- 
вый жилет, натягивай новые ультрамодные джинсы, поправь фенечку 
наруке и протри очки с надписью ЫБюопа2тага — тебе же добавили более 
40 комплектов одежды не для того, чтобы красоваться дома — вперед 


в ночь! 
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Построенный. заботливыми руками 
геймдизайнеров центр ночной жиз- 
ни симов предлагает клубы и диско- 
теки, боулинг и бассейны, парки и 
рестораны, закусочные и кафе, тор- 
говые центры и караоке-бары, музеи 
и галереи. Архитектура примерно 
одинакова, резко выделяется только 
пара-тройка зданий, но интерьер у 
всех помещений разный, дополнен- 
ный новыми предметами. Несколько 
осветительных приборов, танце- 
вальная сфера, диджейский пульт и 
дорожка для боулинга доступны как 
завсегдатаям клубов, так и консер- 
вативным домоседам. 

Посещение всего и сразу больно- 
пребольно ударит по карману, а уж 
здоровье и вовсе перейдет в стадию 
“откл.", и на пороге собственного 
дома сим может отбросить коньки 
после бурно проведенной ночи. = 

Акак все хорошо начиналось. Под- 
рулил на новенькой спортивной ма- 
шине к ресторану. Метрдотель про- 
водил и усадил за свободный столик, 
а официанты терпеливо дожидались 
вашего заказа, вежливо отвечая на 
вопросы по поводу меню. Покатывая 
на языке глоток аперитива или попи- 
вая из стакана воду, вы осматрива- 
лись вокруг и флиртовали с хоро- 
шенькой официанткой. Стоимость 
нашего заказа от этих заигрываний 
чуть снизилась, ну, и никто не запре- 
щал продолжить знакомство в ро- 
мантической обстановке. Например, 
в будке моментального фото или но- 
веньком спортивном авто. А дальше 
был караоке-бар, затем дискотека, 
бассейн и под утро — ночной клуб. 
Только вот в клубе к нашему симу по- 
дошлакакая-то парав странном готи- 
ческом наряде. Дальше что было-то? 
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Тотальная демонизация и вампири- 
зация киноэкранов и мониторов до- 
катилась до мира симов. В центре 
ночной жизни — пара мастеров-вам- 
пиров, способных обращать нор- 
мальных симов в гурманов с бледной 
кожей, красными глазами и очень 
чувствительной к лучам солнца ко- 
жей. Если такое состояние вам нра- 
вится и ваши симы обладают внуши- 
тельным счетом в банке, то неплохо 
прикупить особнячок в центре горо- 
да. Милое каждой нежити кладбище 
иглубокий подземный склеп с крова- 
тями-гробами отфирмы "Игорь и сы- 
новья", которые надежно отрежутва- 
ше сознание отпосторонних звуков и 
позволят хорошо отдохнуть перед 
следующей бурной ночью, прилага- 
ются. Впрочем, вампиризм в мире 
симов лечится менее радикальными 
средствами, чем осиновый кол и по- 
казательное аутодафе, достаточно 
купить лекарство у гадалки. 

Да-да, еще один заметный МРС- 
новичок — это профессиональная 
гадалка-сваха. Она, раскинув карты 
и испросив совета у звезд, за опре- 


деленную сумму легко подберет ва- 
шему симу долгожданного партне- 
ра. Чем выше гонорар, тем лучше 
окажется предложенный вариант и 
тем лучше сложатся отношения у 
будущей парочки. Если ждать недо- 
суг или на примете уже есть при- 
влекательная кандидатура, то из- 
под полы гадалка может продать 
приворотное зелье. Скажете, я и 
сам своему симу помогу? Как бы не 
так, разработчики добавили во вза- 
имоотношения совместимость зна- 
ков зодиака, на личную жизнь также 
влияют индивидуальные черты при- 
язни и неприязни. Кстати, семейная 
жизнь многих старых персонажей 
стала невыносимой рядом с "не- 
подходящими", по новым условиям 
игры, персонажами. Правда, не все 
так критично — просто взаимоотно- 
шениям симов и особенно микро- 
климату сим-семьи придется уде- 
лять гораздо больше времени, чем 
раньше. 

А если сим балдеет от вампиров, 
закажите у предсказательницы са- 
мое дорогое гадание на суженого- 
ряженого, и через некоторое время 
на свидание пожалует мечта вампи- 
романа — настоящие граф или гра- 
финя. 
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Отношения симов — вотчто лежит в 
центре внимания этого аддона. 
Страсти, желания, страхи — все, 
что днем старательно прячется в 
самый дальний угол сознания, но- 
чью расцветает махровым цветом. 
Раздражает сосед, надоел маль- 
чишка-почтальон или какой-то тип 
мешает развлекаться? Скажите ему 
все, что о нем думаете, а дальше по 
рецепту известного российского 
политика — облейте жидкостью, 
толкните и, наконец, избейте. Раз- 
борки между супругами тоже верну- 
лись на свое законное место, и мир 
симов перестал быть рафинирован- 
ным кукольным домиком. Только 
путь Вос Б‘а ни к чему хорошему 
не приведет — с нашим симом пе- 
рестанут общаться, возле дома ни- 
когда не будет свежих газет (их кра- 
ду"), мусорные бачки станут ва- 
ляться перевернутыми, а у входной 
двери вполне можно обнаружить 
догорающие ботинки обиженного 
соседа. 

Так что не стоит портить отноше- 
ния с ближними. Наоборот, старай- 
тесь зарабатывать очки влияния и 
уговаривайте родных и друзей сде- 
лать что-нибудь полезное и прият- 
ное для всех. 

Холостые и женатые симы нако- 
нец-то получили вполне реалистич- 
ную модель строительства романти- 
ческих отношений. Свидание — это 
фактически мини-игра, с уникальны- 
ми призами за “свидание мечты" и 
хулиганистыми выходками обижен- 
ных пассий. После приглашения на 
свидание и начинается мини-игра. 
Небольшой термометр показывает 
степень удовлетворенности партне- 
ра этой встречей (начинаем с ок и 
двигаемся в сторону повышения до 
идеального "свидания мечты", иначе 


свидание прекращается). Рядом 
изображены желания и страхи при- 
глашенного, а мы должны, подсмат- 
ривая, угадывать предпочтения и за 
две минуты произвести хорошее 
впечатление. Удачно пошутили, по- 
говорили на общую тему, и нашей 
пассии это понравилось — добавля- 
ется еще две минуты. Сделали пода- 
рок, угостили обедом или потанце- 
вали, и все ваши предложения ока- 
зались удачными — добро пожало- 
вать на следующий уровень. Свида- 
ния сновыми персонажами заканчи- 
ваются, как правило, дружескими 
объятиями. Если же свидание про- 
ходит между влюбленными или ис- 
пытывающими обоюдную симпатию 
симами, то симов ждет новое чув- 
ство — страсть. На портрете появля- 
ется от одной до трех значков-мол- 
ний, равными уровню вспыхнувшей 
страсти. В такой ситуации отказать- 
ся от сексуальных забав симам бу- 
дет очень даже тяжело, да и зачем 
отказываться-то?! Тем более что до- 
бавилось еще два популярных в ре- 
альной жизни мест для сексуальных 
игр: машина и кабинка моменталь- 
ного фото. 

Поведение симов стало более ло- 
гичным, осмысленным и наполнен- 
ным добрым десятком мелочей, ко- 
торые совершают люди в реальном 
мире. Взять хотя бы рестораны: сна- 
чала мы общаемся с метрдотелем, 
потом выбираем блюдо и потягива- 
ем что-то из своего стаканчика, пока 
нам несут заказ. За столом мы мо- 
жем произнести тост, побросаться 
едой, романтично покормить друг 
друга или послать воздушный поце- 
луй соседке. 

Ди-джеи пританцовывают, при- 
чем корчат при этом такие рожи, что 
смотришьнаихужимки и забываешь 
про собственного сима. Медленный 
танец в исполнении парочек симов 
очарователен, а горячие руки пар- 
ней так и тянутся ухватить партнер- 
шу пониже талии. "Шумные" танцы и 
разнообразные движения симов 


превращают дискотеку в фееричес-. 


кое действие, и это уже не похоже на 
сборище закомплексованных под- 
ростков. Горячая ссора за соседним 
столиком вполне может испортить 
вам незабываемый вечер, а драка 
друзей — разбудить ребенка в со- 
седней комнате. 

На перца, подъехавшего на крутой 
спортивной тачке к дискотеке, есте- 
ственно, обратит внимание больше 
людей, чем на паренька, приковы- 
лявшего на видавшем виды хетчбэ- 
ке. Ну, и конечно, изумление вызо- 
вет примерный семьянин и мене- 
джер средней руки, который случай- 
но нетуда повернул на своем пикапе 
или минивэне. Одинаково практич- 
ные для успешной поездки на работу 
машины дают совсем разные бону- 
сы при знакомстве с новой девуш- 
кой. 


Ехрапз1оп Раск 1 
\$ Ехрапзюп Раск 2 


Нет, это не новые условия жизни в 
колледже: здешние вечеринки в не- 
оновых лучах новой светотехники и 
под музыкальные миксы професси- 
ональных ди-джеев намного круче 
студенческих. Здесьнетак много но- 
вых персонажей, но личная жизнь 
стала интересней. Дома Симы си- 
деть не желают и с огромным удо- 
вольствием бродят по барам, ресто- 
ранам, клубам и дискотекам, не же- 
лая возвращаться в постоянное мес- 
то обитания. Два новых стиля музы- 
ки — ультрамодный трансгрув зву- 
читпрактически на каждом углу в ба- 
рахи дискотеках, а ретро встречает- 
ся, преимущественно, в ресторанах 
и парках. 

Точно так же, как в Ипмегэйу со- 
здавались тайные общества, наши 
подопечные могут открыть свой ча- 
стный клуб. И на вечеринку пригла- 
сить всех членов клуба гораздо 
удобнее — достаточно звонка одно- 
му из них, и все остальные явятся к 
назначенному времени. 


Отучившись в колледже и получив заветные дипломы, симы таки ушли 
80 взрослую жизнь. А что может быть привлекательнее дяя молодой 
ро ак ее Де прмвинии  оы 


насущный нелепо трудом частного предприниматеяя. 
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Вслед за  симо-студентами, 
школьники получили право на труд, 
и зарабатывают первые деньги в ка- 
честве младшего лаборанта, разно- 
счика газет или потихоньку начина- 
ют подворовывать. 

Каждый сим обладает теперь 
собственным инвентарем, куда по- 
мещаются релаксанты, любовные 
записки, фотографии. Успехи на ра- 
боте и гармоничное развитие лич- 
ности поощряется правом на покуп- 
ку уникальных предметов — от по- 
лосы препятствий до компьютера- 
психоаналитика. Электронный пси- 
хоаналитик способен изменить ха- 
рактер нашего персонажа: повли- 
ять не только на жизненную цель на- 
шего сима, но и на стремление. 
Стремлений, как вы помните, в 5йт$ 
2 было 5 — кденьгам, популярнос- 
ти, семье, романтике, знаниям, а 
стало на два больше — к наслажде- 
нию и жареному сыру. 

Новое стремление (к наслажде- 
ниям) капризно и изменчиво — сим 
делает только то, что нравится ему в 
данный момент, через несколько 
минут он может кардинально поме- 
нять свои взгляды и с этим ничего 
не поделаешь. Последнее стремле- 
ние (к жареному сыру) появляется, 
только если сим обратился к элек- 
тронному врачу в плохом настрое- 
нии. Такой сим просто обожает го- 
ворить о жареном сыре, готовить и 
есть бутерброды с ним. 

Электронный психоаналитик так- 
же способен изменить черты при- 
влекательности и неприязни окру- 
жающих симов. То есть симы с оп- 
ределенными физиологическими 
характеристиками (приятный запах, 
борода, светлые или темные воло- 
сы, атлетическое строение тела, 
вампиризм) будут больше или 
меньше нравится нашему подопеч- 
ному, а личные отношения разви- 
ваться или угасать. 


ТоцЫе оп/оЯ 


Проблемы, куда уж без них. В "но- 
чи" тормоза те же, что и в предыду- 
щем дополнении: при сборе боль- 
шого количества народа и нагро- 
мождении игровых объектов игра 
замедляется. Небольшое ускоре- 
ние производительности заметно 
после удаления Эит$ 2: Упмегэйу 
и отключения высоких режимов 
графики. Встречаются и игровые 
баги — в ресторане сим запросто 
может пойти вымыть свою тарелку 
и помочь уборщику в чистке туале- 
тов. Причем это не стремление к 
чистоте, так что следите за тем, 
чтобы сим не занимался лишней 
работой — ночная жизнь требует 
всех сил. 

Честная игра или подбор новых 
кодов — именно с такой дилеммой в 
новом дополнении столкнутся чите- 
ры. Старые читы не работают, впро- 
чем, ранее накопленные правед- 
ным-неправедным путем денежки с 
удовольствием перейдут вместе со 
своими обладателями в новый 
ехрапзюп раск. 


Оценка игры: 9. 
Оценка аддона: 
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Резюме: целый пласт социальной 
жизни в Этп$ 2: Цимегзйу со схема- 
тичным отражением молодежных 
субкультур, на первый взгляд, ка- 
жется более цельным и интерес- 
ным для игроков, чем Зит$ 2: 
МюНИНе. Яркость ночных огней и 
новая структура взаимоотноше- 
ний "вытягивают" игрока из дома 
не хуже романтики студенческих 
лет, а в финансах любителей Эйт$ 
все равно предусмотрена покупка 
очередного дополнения раз в пол- 
года. 


Каме & Вет (Кгейше?) 
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Начало на стр. 17 


Что ж, это вкратце о самом движке. 
Но не все же петь дифирамбы только 
ему, пора и на собственно игру по- 
смотреть. Итак, что предлагается на- 
шему вниманию? Играть можно в 
кампанию, отдельные миссии (в пер- 
спективе), специально созданные 
кампании и задания. К сожалению, 
со всеми компонентами (кроме кам- 
пании) в "Блицкриг И" катастрофиче- 
ски плохо. Придется довольство- 
ваться миссиями, созданными раз- 
работчиками, для одной из трех сто- 
рон. 

Всего кампаний три, по одной за 
США, Германию и СССР. Начинают 
все в разных стартовых условиях. Ес- 
ли Германия атакует (во Франции и 
Северной Африке), то Соединенным 
Штатам и СССР приходится ожесто- 
ченно обороняться (от Японии и Гер- 
мании соответственно), вгрызаясь в 
каждый клочок земли буквально зу- 
бами. Впрочем, делать скоропали- 
тельных выводов не надо, каждая 
кампания состоит из нескольких 
глав, и ситуация еще кардинальным 
образом изменится. И уже Германии 
придется понять, что это такое, сто- 
ять в обороне. А советские и амери- 
канские войска встанут на путь побед 
и отправятся наперегонки покорять 
главную горную вершину нацистской 
империи — Берлин. 

Ккаждой главе всех трех кампаний 
прилагается небольшой видеоролик, 
составленный из кадров кинохрони- 
ки и сопровождаемый комментария- 
ми. Сами главы включают несколько 
миссий. В принципе, можно попы- 
таться идти кратчайшим путем, вы- 
полняя лишь задания, дающие право 
придти на решающую схватку главы. 
Но ведь тогда пропадет драгоценная 
экспа (более известная как опыт), на- 
копление которой могло бы подгото- 
вить ваши юниты к ней. К тому же, за 
все задания полагается определен- 
ного характера награда, в том числе 
в виде улучшения старых юнитов или 
приобретения новых (в зависимости 
от сложности поручения), а ведь го- 
раздо сподручнее идти в решающие 
битвы на новейших танках, чем на 
развалинах времен чуть ли не Напо- 
леоновских войн. 

Задания вам будут встречаться 
самые разнообразные. Простейшие 
из них заключаются в следующем: 
"взять пункт Х" или "удержать пункт 
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Х". Но ими и только ими арсенал не 
исчерпывается. Мы займемся сек- 
ретными миссиями (со скрытным 
проникновением на территорию, за- 
нятую противником ночью, которая, 
кстати, отображается движком 
очень даже прилично). Будем напе- 
регонки пытаться взять железнодо- 
рожную станцию. Попытаемся рас- 
стрелять как можно больше десант- 
ных кораблей береговой артиллери- 
ей, а потом не дать врагу захватить 
важную точку на карте. Порой надо 
будет кого-нибудь сопроводить в 
безопасное место (и если вы думае- 
те, что по дороге вас будут угощать 
пряниками и пирожками, то идите 
играть в что-нибудь вроде ТВе Зит$5)- 
Бывает, что время играет определя- 
ющую роль: чуток промедлили — и 
враги, постоянно получая подкреп- 
ления, просто задавят вас не чис- 
лом, а умением. Сами задания про- 
работаны неплохо, пожалуй, основ- 
ным фактором, подтверждающим 
это, является отсутствие случайных 
миссий — все они созданы заранее, 
многократно проверены и оттести- 
рованы. Конечно, попадаются неко- 
торые "ляпы", и иногда можно уди- 
вить соперника неожиданным хо- 
дом. К примеру, сохранить часть 
своих войск в тактическом резерве, 
а потом ввести их в бой для исправ- 
ления ситуации в свою пользу. Но 
это уже относится к умениям вас как 
командира распорядиться имеющи- 
мися ресурсами. 

“Блицкриг !" принес в геймплей 
новую концепцию — так называемые 
"подкрепления". В каждой миссии 
игрок может вызвать эти подкрепле- 
ния фиксированное количество раз 
(на финальную миссию главы добав- 
ляются и неиспользованные в пре- 
дыдущих заданиях главы резервы). К 
подкреплениям относится абсолют- 
но все — оттанковых подразделений 
до авиации и пехоты. Собственно го- 
воря, именно на них базируется сам 
смысл игры. Что лучше — вызвать 
дополнительный танковый взвод или 
же попытаться обойтись без него? 
Стоит ли запрашивать авиационную 
поддержку или пройти миссию "на 
земле"? Решать именно вам. Ноя на- 
стоятельно рекомендую беречь силы 
практически всегда до последней 
миссии главы. Обычно решающие 
задания достаточно сложны, и там 
вам понадобится все, что только 
можно собрать "по сусекам”. 


Впрочем, если бы подкрепления 
были нужны только для помощи в вы- 
полнении заданий, о них бы даже не 
стоило упоминать, на деле все гораз- 
до сложнее. Потому как “прокачи- 
вать" каждый отдельный танк нельзя, 
вместо него опыт получают все типы 
подразделений, имеющиеся у вас в 
"запасниках" — однако те подразде- 
ления, у которых нет командиров, ни- 
какого опыта не получат, даже если 
вы ими "вырежете" всю карту. Вот и 
приходится серьезно задумываться 
над назначением подчиненных на ру- 
ководящие должности. 

Да, отряд без командира это так, 
баловство одно — именно он накап- 
ливает опыт и благодаря ему юнит 
получит новые способности. Скажем, 
танк под руководством товарища с 
наивысшим уровнем командования 
может стрелять на ходу (в то время 
как "зеленому" лейтенанту подобная 
способность недоступна). Бомбар- 
дировщик станет метать бомбы бо- 
лее прицельно и научится ловко укло- 
няться от огня зенитной артиллерии. 
А элитная пехота будет маскировать- 
ся с необычайной эффективностью. 
Короче говоря, элитарные войска (ка- 
кими ваши подопечные, вне всякого 
сомнения, станут к концу каждой из 
кампаний) дерутся просто "как зве- 
ри", разгоняя "салажат" если не од- 
ним пинком, то двумя. 

Командиры собирают опыт за 
уничтоженных врагов. Но есть ведь 
еще и награды за миссии. Практиче- 
ски всегда нам дадут доступ к по- 
дразделению нового типа (изначаль- 
но в кампании у вас редко бывает 
больше трех типов отрядов) или 
‘улучшат старое подразделение, дав 
ему новые типы оружия или техники. 
То есть, начав с легких танков и пехо- 
ты, мы постепенно добавим к ним и 
танки других типов, и артиллерию (в 
том числе зенитную), и авиацию, и 
прочая и прочая. 

Нельзя не признать, что подобный 
подход имеет право на жизнь. Если 
ранее только танки и артиллерия 
улучшались от миссии к миссии, то 
теперь все, кто участвует в войне, бу- 
дут совершенствовать свое боевое 
мастерство. Кстати, позволю себе 
отвлечься и дать маленькую реко- 
мендацию — всегда старайтесь на- 
брать на каждой миссии как можно 
больше опыта, прежде чем ее завер- 
шить. Нуа в финальной миссии каж- 
дой главы тратьте все возможности 
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для вызова подкреплений к концу 
миссии. И тогда дальше вам точно 
будет легче. 

Конечно же, вам, как командиру 
всех отрядов и ведущему военачаль- 
нику предстоит пройти через ливень 
наград и звездочек на погоны. За до- 
стижения игрок тоже получает опыт и 
после накопления определенного 
его количества производится в новое 
звание. Плюс ктому, нам выдают ме- 
дали и ордена за выдающиеся свер- 
шения. Не то, чтобы от них была 
польза, но как приятно смотреть на 
свой наградной лист и заниматься 
нарциссизмом :). 

Искусственный интеллект доста- 
точно неплох, но все еще не идеален. 
Порой компьютер предпочитает 
брать числом, а не умением, что не 
может порадовать любителей серь- 
езного сопротивления. Жаль, что в 
этом компоненте все еще видны не- 
доработки... 

К сожалению, и историчность 
страдает слишком часто. К кампани- 
ям претензий нет, но вот с юнитами 
разработчики явно намудрили. Взять 
хотя бы интересный факт — совет- 
скиетанки "Т-60" и "БТ-7" абсолютно 
идентичны. Или посмотрите на рас- 
пределение брони у разнообразных 
моделей — частенько оно настолько 
не соответствует реальности, что ди- 
вудаешься. Опять же, внемецкой ар- 
мии почему-то напрочь отсутствуют 
модели танков чешского производ- 
ства, игравших значимую роль в кам- 
пании во Франции. А при обороне 
под Москвой советским войскам 
приходится отражать атаки едва ли 
не большего количества танков Р7-Ш 
Е, чем произвела германская про- 
мышленность за всю историю. По- 
добных примеров можно найти мас- 
су, создается впечатление, будто 
разработчики слишком торопились и 
не успели исправить все ошибки. 
Впрочем, играть все равно интерес- 
но, несмотря ни на что. 

Кстати, энциклопедия тоже подка- 
чала. Отнюдь не на все виды техники 
иобразцы оружия приводится доста- 
точно подробное описание, дающее 
нормальное представление о них. 
Будем надеяться, что ситуацию ис- 
правят патчем или каким-нибудь до- 
полнением, все же читать историчес- 
кие данные интересно и познава- 
тельно. 

Конечно же, это отнюдь не все, что 
хотелось бы поведать об игре. Стои- 
ло бы рассказать и о возможностях 
подразделений, о специфике набора 
ими опыта, дать пару-тройку сове- 
тов. Но для обзора, пожалуй, уже до- 
статочно, так что будем потихоньку 
закругляться, переходя к выводам. 

А они, на мой взгляд, однозначны. 
"Блицкриг |" — очень хорошая ВТЗ 
на тему Второй мировой войны. Она 
может понравиться многим игрокам, 
даже тем, кто не особо любит страте- 
гии аналогичного типа. Три кампа- 
нии, несколько глав в каждой из них, 
широчайшие возможности для со- 
здания модификаций — все это вы- 
водит игру в лидеры среди аналогич- 
ных проектов, перебивая, пожалуй, 
даже заслуги первой части. Хотя ряд, 
ошибок и недоработок несколько 
портит общее впечатление. Ладно, 
хватит об игре, ведь мне пора идти 
добивать немцев, а то что-то они со- 
всем в советской кампании распо- 
ясались, никакой жизни нет... 
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Резюме: Очередной проект "Нивала” 
удался. И пусть это не стратегия для 
хардкорных геймеров, зато уж все 
остальные насладятся ей сполна, не- 
взирая на недочеты. Рекомендации 
лучших пехото- и танководов... 


Могди Апатагзку 
Лицензионный диск для обзора 
предоставлен компанией 
"Видеохит” 


КИНО 


Ниа/ Гатазу М1: АдуепЕ СпИагеп 


Жанр: полуфантастичекий, полу- 
фэнтезийный боевик 

Режиссер: Тетсуя Номура 
Производство: Эдиаге Ех 
Продолжительность: 101 мин 


Поклонники торжествуют и вы- 
страиваются в очереди около ки- 
нотеатров, чтобы, наконец, уви- 
деть продолжение Ета! Ратфазу 
УП (РЕ 7) — АдуепЕ СНЯ@геп. Эту иг- 
ру считают лучшей в серии Ета! 
Ратазу в первую очередь благо- 
даря сюжету: необычному, эмо- 
циональному, волшебному. Мно- 
жество запоминающихся героев, 
интересная вселенная и трехмер- 
ная графика (и это в ВРС 1997 го- 
да!) многих заманили в свои сети. 
Пересказывать ее смысла не 
имеет: если кратко, то получится 
бред несусветный, если подроб- 
но, то и газеты не хватит. А инте- 
ресующимся советую прочесть 
объемную историю ЕЕ7 по нижес- 
ледующему адресу: ИИр:/ЛАмилм. 
эНтга-ги/ РВ югу. Инт. 


Создатели этой сверхпопулярной 
консольной УАР@ — компания 
Зацаге Ех — хорошо известны ка- 
чеством видеороликов в своих про- 
ектах. В конце концов, ребята реши- 
ли, что им сам черт не брат, и кину- 
лись ваять компьютерный фильм 
собственного производства, чтобы 
подвести итог истории ЕЁ7 да и де- 
нежку заработать еще разок на име- 
ни своего "ребеночка". Результат за- 
кономерен. "Кто? Чего? Какого? За- 
чем? Почему? Куда?! Э-э-э... Ну что 
за...!!!" — примерно такие мысли 
бродят в голове случайного челове- 
ка, наглазахукоторого герои обсуж- 
дают странные материи, плачутся по 
прошлым ошибкам и вспоминают 
старые заслуги. Хоть Здиаге Елх и 
попыталась пересказать ЕЕР7 в де- 
журной пятиминутке, но получилось 
то, очемя предупреждал: бреднесу- 
светный. Точно так же людям непод- 


Остров 


Название в оригинале: Тпе 5$!апа 
Жанр: фантастический боевик 
Режиссер: Майкл Бэй 

В ролях: Эван МакГрегор, Скарлетт 
Йохансен 

Копия: ОУО 

Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 125 минут 


Что вы будете делать, когда узна- 
ете, что вся ваша жизнь ложь, 
сплошной обман? Конечно же, 
попытаетесь вырваться за преде- 
лы клетки. Но на этот раз это не 
шоу Трумэна, а намного ужаснее 
и смертельнее. 


Историей доказано: все утопические 
системы, где все равны, одинаковы, 
рано или поздно идут под, снос. Ва- 
ша жизнь скучна и обыденна, как 
будни хомячка или морской свинки, 
и вы даже не живете, а существуете, 
проблема в том, что иной жизни вы 
не знаете, а, значит, и не прилагаете 
усилий вырваться из клетки... 

Несколько тысяч одинаково оде- 
вающихся и проводящих существо- 
вание людей живут годами в закры- 
том комплексе, даже не совершая 
попыток попасть наружу, жизнь их 
сера, однотипна и предсказуема. 
Спрашиваете, а с какой стати вы си- 
дите в этом комплексе, выберетесь, 
погуляйте по травке, попейте кок- 
тейли, в Интернете посидите... Щас, 
ведь, по словам руководства объек- 
та, снаружи пару лет назад произо- 
шла глобальная экологическая ката- 
строфа, превратившая зелененькую 
планету в красную пустыню. Но кве- 
ликому счастью, на Земле осталось 
одно незагрязненное место, Рай, 
одним словом. И каждый постепен- 
но может отправиться туда. 

Однако любая ложь когда-нибудь 


готовленным придется свыкнуться с 
мыслью о том, что герои в Адуеге 
СНИ@геп летают, как бабочки, и пры- 
гают, как кузнечики. Что они могут 
получить удар бронированной пер- 
чаткой по лицу, в полете посшибать 
бетонные колонны, свалиться на 
землю, резко вскочить, вытереть ма- 
ленькую капельку крови, образовав- 
шуюся в уголке рта, и уважительно 
усмехнуться. Что монстра, разме- 
ром с доброго Годзилу, можно запи- 
нать до смерти мечами. Что, осыпая 
друг друга градом ударов и поливая 
огнем из свинца, они обязательно 
беседуют, шутят и комментируют 
свои действия. Что тяга японцев кги- 
гантомании заставила худощавых 
персонажей таскать с собой здоро- 
вущие клинки невообразимых форм. 
Они без устали мащутся, высекают 
искры, картинно замирают и как 
блохи скачут по древним руинам. 
Демонстрируя невероятную коорди- 
нацию, они не способны нанести 
противнику даже царапины, с легко- 
стью отбивают летящие в них много- 
тонные махины и крутят фиги Ньюто- 
ну вместе с его физикой, выписывая 
невероятные кренделя на мотоцик- 
лах... Вас тошнит от подобной пока- 
зухи? Тогда этот мультфильм не для 
вас, и все, что вы увидите — это от- 
личного качества графику (особенно 
удались создателям волосы и глаза) 
и странный сюжетец, который тут 
выполняет роль смазки между боя- 
ми. 

Зато поклонники возрадуются. 
Они сноваувидят своихгероев, но на 
этот раз в совершенно ином, про- 
шедшем обработку сквозь мощней- 
шие компьютеры, обличии. Некото- 
рые из них мелькнут в кадре всего 
пару раз, но создатели не забыли 
даже про веселого говорливого кота 
Кайта вместе с хищным зверем Ред 
Хх, вгоняющих неподготовленного 
человека в депрессию своим муль- 
тяшным внешним видом. Тем не ме- 
нее, готовьтесь к встрече с загадоч- 


раскрывается. Благодаря, конечно, 
любопытству, ведь что еще движет 
человека к открытиям. Однако не 


всегда такие открытия безвредны и 
милы к их открывателям, порой они 
кардинально меняют и наши взгляды 
и нашу жизнь, заставляя бороться и 
даже выживать... 

Очень любопытный, ищущий во 
всем скрытый подвох, герой узнает 
правду и решается на срочный по- 
бег, захватив с собой свою подругу. 

Очередной фильм такого масти- 
того режиссера (а ведь он — созда- 
тель действительно настоящих 
блокбастеров "Армагеддон" и "Перл 
Харбор”) наполнен увлекающим 
драйвом, заставляющим не отры- 
вать глаз от экрана, желая знать, что 
же будет далыне, великолепным му- 
зыкальным сопровождением, позво- 
ляющим полностью прочувствовать 
фильм, и конечно искренней радос- 
тью, похожей на хорошее вино — та 
же слабая горечь на дне. 


Берлинский бозНа 


Название в оригинале: [апд орте 
)еаа 

Жанр: ужасы /триллер 

Режиссер: Джордж Ромеро 

В ролях: Азия Ардженто, Саймон 
Бэйкер, Денис Хоппер, Джон Легуи- 
замо 

Копия: оцифрованная экранка 
Озвучка: синхронный русский 
Продолжительность: 93 мин 


"Земля мертвых” — это классичес- 
кий фильм ужасов об оживших мерт- 
вецах. Здесь нет загадок "Звонка", 
психологизма “Кинопробы", ничего 
восточного. Здесь отсутствуют дра- 
матичность Стивена Кинга и край- 
ность Бентли Литтла. Фильм о выми- 
рающем человечестве. Да, да, о тех 
остатках цивилизации, что пытаются 
избежать неизбежного. 

Никто не знает, как такое случи- 
лось, но мертвецы ожили и прекрас- 
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ным Винсентом и девочкой-ниндзей 
Юффи (секретные персонажи ЕЕ7 — 
немногие их открывали), а также 
старыми знакомыми Сидом, Тифой, 
Барретом и даже с почившей Айрис. 
Само собой, главным героем здесь 
выступает Клауд, да и Сефирот — 
его неизменный противник — эф- 
фектно махнетсерлой гривой вкадре. 
Самое приятное, что узнать всю эту 
гвардию будет элементарно, даже 
несмотря на голодное на полигоны 
прошлое. 

Сюжет АйуепЕ СПйагеп звезд, с не- 
ба не хватает, предсказуем и очень 
краток — все его перипетии можно с 
легкостью уложить в пару предложе- 
ний. Зато Эацаге Епх не поленилась 
и засунула в фильм множество пас- 
хальных яиц, которые не раз вызовут 
улыбку у человека, знакомого с 
предметом (к примеру, внимательно 
прислушайтесь к мелодии после по- 
беды Тифы над парнем из банды Ка- 
даж в разрушенной церкви). 

В результате мы получили фильм, 
который предназначен только для 
обширной армии поклонников — 
как-никак и продолжение истории, и 
революционная графика, и объяс- 
нять странное поведение персона- 
жей им необязательно. Остальные 
товарищи строят круглые глазки, 
быть может, восхищенно приоткры- 
вают рот во время боев, но уловить 
все тонкости просто не способны. 
Самое обидное, что наверстать упу- 
щенное для них сейчас очень слож- 
но. ЕЕ7таки имеет в своем запасе 40 
часов прохождения и чудовищно ус- 
таревшую графику — не каждый вы- 
держит эти “муки” для того, чтобы 
понять до конца какой-то там, пусть 
и потрясающе красивый, компью- 
терный фильм. 


Госкиз 
Диск предоставлен интернет- 


магазином "МедиаКрафт” 
мллми.теасгаН.Пор-Бу 


Земля мертвых 


но стали порождать себе подобных, 
таких же уродливых зомби, чей 
единственный инстинкт — пожирать. 
Люди постепенно вымирают, возво- 
дят стены, отгораживаются от мира, 
который медленно, но верно отходит 
новой расе под именем “зомби”. 

История главных героев, правда, 
незаурядная. Все держится на охот- 
никах за мертвецами и их эволюцио- 
нирующих жертвах, которые пыта- 
ются с интеллектом на уровне доис- 
торического динозавра штурмовать 
одно из последних человеческих 
убежищ. 

Вобщем, эта работа — очередной 
классический рассказ о выживании 
среди мертвецов. Прекрасно допол- 
няет уже созданную множеством ки- 
норежиссеров коллекцию на эту те- 
му. 


Берлинский Сова 


КИНО 


Мужчина по вызову 2 


Название в оригинале: Оеисе 
Вюдаюи/: Еигореап Сидоо 

Жанр: комедия 

Режиссер: Майк Байгелоу 

В ролях: Роб Шнайдер, Эдди Гриф- 
фин, Одед Фер 

Сценарий: Роб Шнайдер, Дэвид 
Гаррет, Джейсон Уорд 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублирован- 
ный перевод 

Продолжительность: 1 ч 17 мин. 


Что делать, если твою одноногую 
любимую во время медового меся- 
ца в Мексике сгрызла акула, и от 
нее остался только протез? 

Что делать, когда детишки по 
старой памяти дразнят тебя про- 
ститугом, хотя на суде прилюдно 
было доказано, что ни с одной из 
клиенток ты не занимался прости- 
туцией? 

Что делать, когда маленькие бес- 
тии пускают в ход твое изобрете- 
ние для рыбок, и в результате тебя 
ищет полиция? Правильно, сматы- 
ваться надо, и чем дальше — тем 
лучше! 

А куда уж дальше от тех самых 
Соединенных Штатов, как не в Ам- 


Перевозчик 2 


Название в оригинале: Тре 
Тгапзропег2 

Жанр: боевик 

Режиссер: Луи Летернье 


В ролях: Джейсон Стэтхем, Алес- 
сандро Гассман, Амбэр Валетта, Ка- 
тэ Наута 

Копия: экранка 

Озвучка: синхронный дублирован- 
ный перевод. 

Продолжительность: 1 ч 26 мин. 


Неутомимый Люк Бессон продол- 
жает радовать нас своими новыми 
кинотворениями. Правда, в слу- 
чае "Перевозчика” — всего лишь в 
качестве продюсера. Посмотрим, 
куда повернет тропа сценария 
"по-Бессоновски” в этот раз. 


Вы не поверите, но перевозчик (Дж. 
Стэтхем) взял наконец тайм-аут, ре- 
шив отдохнуть от своего смертельно 
опасного ремесла. Правда, в отли- 
чие от нормальных людей, привык- 
ших отдыхать на море, нашему ге- 
рою полный покой противопоказан 
— поэтому он нанимается в семью 
известного политика в качестве зам. 
шофера (а по совместительству — и 
няньки сына этого самого политика). 
Так и прокатал бы он туда-сюда 
мальчишку целый месяц, не задумай 
местные Бад Боу$ коварное похище- 
ние. Избрав целью отца мальчишки, 
они решаются на похищение ребен- 
ка, дабы потребовать выкуп. Спла- 
нировано все было профессиональ- 
но — оти до. Просчитались бандиты 
только в одном: не учли "фактор шо- 
фера". Стоит ли говорить, что пере- 
возчику придется в очередной раз 
прервать каникулы и взяться за свое 
привычное дело? 

Следует отметить, что темой клас- 
сического киднеппинга режиссер не 


ограничился — постепенно зрителю 
откроется подоплека глобального 
заговора с участием крупных поли- 
тических фигур и угрозой примене- 
ния опасного бактериологического 
оружия. На первый взгляд — весьма 
интригующе, концепция описывае- 
мых событий претендует на извест- 
ную степень оригинальности. А вот 
реализация... Если закрыть глаза на 
то, что фильм всеми силами пытают- 
ся выдать зрителю за серьезное ки- 
но — удовольствие получить очень 
даже можно, тем более что фильм 
предусмотрительно не "перетянули" 
по времени. Почти все время про- 
смотра Перевозчик будет демон- 
стрировать лихое (действительно) 
вождение, безумные (в смысле фи- 
зики) каскадерские трюки и недур- 
ные навыки рукопашного боя. Масса 
погонь, драк и перестрелок, плюс 
несколько интересных спецэффек- 
тов делают фильм неплохим канди- 
датом на роль "посмотрел и забыл". 
Потому что стоит поискать придирки 
— ивы найдете в фильме массу эпи- 
зодов из разряда "такого не может 
быть, потому что не может быть в 
принципе”. Одна только идея спря- 
тать все полтора литра фигурирую- 
щего в сценарии антидота в челове- 
ческом теле “дорогого стоит”, и ре- 
шительно непонятно, как человек 
после подобного "вливания" неизве- 
стно какой химии проявляет чудеса 
боевых искусств, и вообще — весь- 
ма неплохо себя чувствует. Подоб- 
ных моментов действительно хвата- 
ет. А вот в чем фильму не откажешь 
— так это в зрелищности. Поэтому 
стоит ли тратить 1 ч. 20 мин. на про- 
смотр продолжения — решать ис- 
ключительно вам. 


Нюрпсоа$ег 


стердам, к лучшему другу-нигеру, 
по совместительству сутенеру ев- 
ропейских Жигало? 

Итак, сюжет "Мужчины по вызову 
2" продолжается прямо на том мес- 
те, на котором его застал конец 
предыдущей ленты. И, надо отдать 
должное, киностудия, не стала опу- 
скаться до низости создавать клон 
понравившейся публике первой ча- 
сти — перед нами абсолютно само- 
стоятельная полудетективная исто- 
рия с шутками в духе "Тупой и еще 
тупее”. 

Славный малый Дьюс Биголо в 
Амстердаме, и обстановочка там, 
сразу ясно, не намного лучше, чем 
на родине. Какой-то бешеный уби- 
вает господ проститутов одного за 


одним, прикрываясь при этом лео- 
пардовым плащиком и оставляя на 
жертвах губную помаду. И, естест- 
венно, в городе, где можно почти 
все, Дьюс сразу же попадает в пе- 
редрягу. 

Результат расследования просто 
ошеломляет, количество шуток в 
минуту близко к предельному, и на- 
строение неизменно подымается. 
Хотите знать, чем все закончилось? 
А может, с самого утра у вас не бы- 
ло времени передохнуть и как сле- 
дует посмеяться? 

Тогда посмотрите нравоучитель- 
ную и уморительную историю дяди 
Дьюса... 


Егеедот 


Пезваные 
ГОСТИ 


Название в оригинале: Иедато 
Стизпегз 

Жанр: комедия 

Режиссер: Дэвид Добкин 

В ролях: Оуэн Уилсон, Винс Вон, 
Кристофер Уокен 

Копия: экранка 

Озвучка: полный дубляж 
Продолжительность: 112 мин. 


Жили-были два товарища... Хотя 
вернее было бы сказать — бездель- 
ничали. Официально занимаясь 
юридической практикой (весьма 
специфически занимаясь, должен 
заметить), на самом деле два друга 
(Уилсон, Вон) проматывают жизнь в 
бесконечных вечеринках и гулянках. 
Цель каждого нового "забега” — ох- 
мурить наиболее привлекательную 
девушку (по возможности — не- 
скольких), местом же для начала оче- 
редного грехопадения приятели не 
долго думая выбирают... свадьбы. 
Заявляясь на торжество под видом 
троюродных родственников прияте- 
ля двоюродного брата жениха (или 
что-нибудь не менее забавное), они 
быстро втираются в доверие гостям, 
затем — становятся центром внима- 
ния всех женщин, после — танцы с 
непременным распитием спиртных 
напитков и отработанным за годы 
беспутства стандартным обольще- 


нием, и в итоге — ночь, проведенная 
в квартире у какой-нибудь пассии- 
однодневки. Выходные прожиты, 


впереди — рабочая неделя, а на сле- 
дующий уик-энд их ждут новые 
свадьба, танцы и женщины... Однако, 
как веревочке не виться, а конец где- 
то должен быть. Все очень круто ме- 
няется, когда друзья попадают на 
элитное торжество власть придер- 
жащих, где знакомятся с двумя весь- 
ма необычными девушками. Один — 
сразу же влюбляется, второй — со- 
вершает не менее глупый поступок 
по отношению к объекту своей стра- 
сти. В результате — оба надолго по- 
гружаются в хитросплетение лжи, за- 
бавных происшествий и родствен- 
ных отношений с семейкой двух сес- 
триц. Удастся ли им выпутаться из 
сложившейся ситуации? Найдут ли 
они свое счастье? Смотрите сами. 

Фильм оченьтепло приняли ваме- 
риканском прокате. Находясь многие 
недели в первых строчках хит-пара- 
дов, он собрал отличную кассу и зна- 
чительно перекрыл расходы на свое 
производство. Но... признаться чест- 
но, провалившийся в этом же прока- 
те "Остров" четко показывает одно: 
доверять вкусу американского сооб- 
щества стоит не всегда. Фильм полу- 
чился весьма ровным, местами — за- 
бавным, местами — не очень, но на- 
звать его эталоном хорошего вкуса 
или гомерически смешным, увы, 
нельзя. Ложкой дегтя послужили 
многочисленные жанровые клише, 
плюс излишняя продолжительность, 
из-за чего к концу просмотра немно- 
го "устаешь". Но не будем умалять и 
его достоинства — в компании "Не- 
званых гостей" можно неплохо про- 
вести промозглый осенний вечер, 
тем более что режиссеру отлично 
удалось передать жаркую, разгуль- 
ную атмосферу многочисленных сва- 
деб. А вот семейным кино "Гостей" 
не назовешь — маленькие зрители 
фильм поймут навряд ли. 


Нобсоазег 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


Выбираем игровой компьютер 


Окончание. Начало в ВР №8-9`2005 


Ну что, основные устройства из 
состава ПК мы рассмотрели. Те- 
перь вкратце пробежимся по до- 
полнительным компонентам, ко- 
торые не являются столь обяза- 
тельными, как вышеперечислен- 
ные, но могут сделать работу с ПК 
гораздо приятнее и продуктив- 
нее, атакже расширить его функ- 
циональность. 


Адд-он 

Модем — говорят, нынешний ком- 
пьютер без доступа в Интернет 
(и/или без подключения к локальной 
сети) мертв. В некоторой степени, 
так оно и есть. Для "оживления" ПК 
используется модем (сокращение от 
"МОдулятор-ДЕМодулятор") — уст- 
ройство, преобразующее цифровую 
информацию в аналоговый сигнал, 
пригодный для передачи по теле- 
фонной линии, и выполняющее об- 
ратное преобразование. Если рань- 
ше были распространены исключи- 
тельно "обычные" модемы (скорость 
до 56,6 Кбит/с), то теперь набирает 
обороты применение специализиро- 
ванных АБЯ-модемов и им подоб- 
ных, позволяющих передавать ин- 
формацию по телефонной линии с 
гораздо более высокой скоростью 
{до 6 Мбит/с). При этом использует- 
ся полоса высоких частот, благодаря 
чему работающий АБЗЕ-модем с со- 
блюдением некоторых мер не меша- 
ет обычному телефону/модему. Од- 
нако далеко не каждая линия подхо- 
дит для установки АБЗ--модема — 
но если провайдер установил соот- 
ветствующее оборудование на ва- 
шей АТС и нет мешающих факторов 
(спаренный телефон, охранная сиг- 
нализация), можете смело покупать 
такой модем и подключаться к Ин- 
тернету. В остальных случаях при- 
дется довольствоваться обычным 
модемом и прямым коннектом поте- 
лефонной линии. В случае если увас 
более-менее качественная линия, 
сгодится практически любой внут- 
ренний модем; я всем рекомендую 
Сепииз СМЫ6бРС-Е на чипсете Шисет 
1646 — дешево и сердито. Если ли- 
ния проблемная, имеет смысл купить 
солидный внешний модем (это не 
значит “дорогой", типа Хухе! серии 
От, или б/у — аппараты вроде 
ухе! УЗЗ6Е "держат" коннект покру- 
че впившегося в ногу бультерьера. 


Сетевая карта — для подключе- 
ния к домашним сетям пригодится 
сие нехитрое устройство (если, ко- 
нечно, оно не встроено в вашу мате- 
ринскую плату). Если у вас нет каких- 
то особых требований, то подойдет 
любая самая простая карточка 
{Асогр, ВеаКек...). Все они, как пра- 
вило, предназначены для сетей на 
витой паре (ОТР/ЗТР), работающих 
на скорости до 100 Мбит/с 
(100Базет) — таких сетей нынче по- 
давляющее большинство. "Брэндо- 
вые" сетевые карты (нте|, ЗСопп) бо- 
лее качественны и стоят чуть доро- 
же, но разница навряд ли будет за- 
метна и критична для домашнего 
пользователя. 


Джойстик/геймпад/руль — слож- 
но давать какие-либо общие реко- 
мендации по выбору этих устройств. 
В данном случае нужно руководство- 
ваться собственными ощущениями, 
перед, покупкой обязательно опро- 
бывая устройство в деле. Ну и, ко- 
нечно, обзоры изучать, мнения на 
форумах — хотя информации по уст- 
ройствам такого типа традиционно 
мало. Главные игроки на рынке таких 
устройств — 1обйесн, Сепи$ и 
Тигивнтафег. 


Флэш-драйв — устройство, 
представляющее собой залитые в 
пластик (или другой материал) мик- 
росхемы памяти с ИЗВ-контролле- 
ром; грубо говоря — быстрая "дис- 
кета“ сколь угодно большой емкости 
(до 1Гби более), подключающаяся к 


любому компьютеру с УЗВ-интер- 
фейсом. В последнее время они ак- 
тивно теснят дискеты, небольшие 
внешние винчестеры и перезаписы- 
ваемые оптические носители на по- 
прище переноса данных между ком- 
пьютерами. Различия, как правило, 
кроются исключительно в дизайне; в 
некоторых случаях заметно отлича- 
ется и скорость, хотя это скорее ис- 
ключение, чем правило — при рабо- 
те по ЦЗВ 2.0 стандартная скорость 
чтения составляет 5-7 Мбайт/с. 


ТВ-тюнер — если вы жить не мо- 
жете без любимых сериалов, новос- 
тей по ОНТ, передач ГУвсоуегу, то вам 
пригодится небольшое устройство 
под названием ТВ-тюнер. Оно позво- 
лит смотреть передачи прямо на эк- 
ране монитора (в окошке или на весь 
экран), управлять импровизирован- 
ным ТВ (даикомпьютером, при жела- 
нии) с помощью пульта дистанцион- 
ного управления, атакже сравнитель- 
но недорого и качественно загонять 
видео в компьютер. Много полезной 
информации о выборе ТВ-тюнера 
можно почерпнуть наммимм.рсипег.ги. 
Лишь парочка важных ремарок: сей- 
час наиболее популярны тюнеры на 
чипсетах серии РАЙрз ЗАА71Зх, а 
среди конкретных производителей 
можно порекомендовать АуеМефа 
(Веподег из бюджетных). 


Сканер — для оцифровки изобра- 
жений (книг, фотографий, негативов) 
применяются сканеры. В домашних 
условиях используются, в основном, 
планшетные сканеры на базе С!$ и 
ССО систем. Предпочтительнее вы- 
бирать сканер на базе ССО-системы 
—вотличиеот($-сканеров, упервых 
выше глубина резкости и лучше цве- 
топередача. За разрешением гнаться 
не имеет смысла (разве что вы всерь- 
ез планируете сканировать прозрач- 
ные материалы — слайды, негативы) 
— 600 ВР! за глаза хватит для всех до- 
машних нужд. Слайд-модуль в деше- 
вых (до 150 у.е.) сканерах — скорее 
баловство, так как приемлемого каче- 
ства вы с ним добиться не сможете. 
Если серьезно хотите сканировать не- 
гативы — готовьтесь раскошеливать- 
ся. Из производителей в первую оче- 
редь я бы рекомендовал обратить 
внимание на НР, МизекК и Ерзоп. 


Принтер — эти устройства выво- 
дятинформацию с ПК на бумагу. Вы- 
бору принтера (как и всего остально- 
го, по идее) можно посвятить боль- 
шую статью, но постараюсь быть 
краток. Итак, если вы собираетесь 
дома печатать много текстовых до- 
кументов (или просто много печа- 
тать в ч/б), смело приобретайте ла- 
зерный принтер. Из недорогих уст- 
ройств однозначно — лидирует 
Затзипа МЕ-1520, из более “стоя- 
щих" следует обратить внимание на 
продукцию НР. Если же вы печатаете 
от случая к случаю и не прочь деше- 
во попечатать в цвете, ваш выбор — 
струйный принтер. Выбор его — де- 
ло, по большому счету, личных пред- 
почтений. ЦехтагК/Сапоп можно 
легко перезаправлять, НР с Ерзоп 
обеспечивают более высокое качес- 
тво‘печати... В общем, выбор за ва- 
ми — изучайте обзоры, благо их на 
просторах Сети множество. Если же 
вам требуется высокое качество фо- 
топечати, рекомендую обратить 
пристальное внимание на НР 
Рпоюзтай 7450 (из более дорогих и 
функциональных — 8453) или Ерзоп 
ЗЫи$ Рпою В200 (А300) — впрочем, 
пока расходные материалы для по- 
добных устройств еще дороговаты. 


Разгоним и переразгоним! 


Что такое разгон? Разгон, или омег- 
сюсктпа — это работа устройств в 
“экстремальных"”, по сравнению с 
номинальными, режимах. Зачастую 
производители намеренно сохраня- 
ют некий запас прочности для своих 
устройств — по различным сообра- 
жениям, как технологическим (неко- 
торые из кристаллов, успешно рабо- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


тающих на номинальной частоте, 
могут работать и на более высоких 
из-за особенностей тестирования и 
отбраковки), так и маркетинговым 
{некоторые процессоры сознатель- 
но маркируются производителем 
как более слабые). 

Чем оборачивается разгон для 
пользователя? Увеличением произ- 
водительности, иногда — заметным. 
Впрочем, разгон не способствует 
повышению стабильности системы, 
нередко является источником раз- 
личных "фантомных" глюков, а также 
приводит к скорейшему износу ком- 
понентов из-за работы их в нестан- 
дартных режимах. Впрочем, при гра- 
мотном охлаждении и качественных 
комплектующих (при разгоне про- 
цессора, например, важно иметь хо- 
рошую материнскую плату и быст- 
рую память) разгон — способ бес- 
платно получить довольно серьез- 
ный (до 20% и выше) прирост произ- 
водительности. 

Обычно в системе разгоняется 
процессор (повышается его рабочая 
частота путем увеличения частоты 
системной шины) и видеокарта (под- 
нимаются частоты работы СРЦ и па- 
мяти). В первом случае разгон обыч- 
но происходит посредством измене- 
ния соответствующих параметров 
ВО$, во втором — с использованием 
специальных программных утилит, 
наиболее популярной из которых яв- 
ляется ВмаТипег (ИНр:/Лмилм.пмммопа. 
пу). Если делать все с умом, предва- 
рительно изучив соответствующую 
документацию и набравшись знаний 
(это стоит делать в районе 
ИНру/Амили.оуегсоскегз.ги), то риск 
для вашего железа будет минималь- 
ным, авероятность успешного разго- 
на — максимальной. 

"Разгонять или не разгонять?” 
каждый решает для себя. Порой хо- 
чется выжать из железа все 100% и 
еще чуточку... Так что ‘если вас не 
смущают потенциальные проблемы 
(которые могут и не возникнуть) — 
дерзайте! 

Да, тема разгона обширна и мно- 
гогранна — не обессудьте, что ему 
уделено так мало места в сей обзор- 
ной статье. В будущем я постараюсь 
более обстоятельно осветить этот 
вопрос на страницах "ВР". 


ОУрдгаде 

Суть апгрейда, как, вы, думаю, знае- 
те, в расширении функциональных 
возможностей компьютера и/или 
увеличении его производительнос- 
ти. Грубо говоря, если все сделано 
правильно, ваш комп будет работать 
быстро и/или сможет делать боль- 
ше. 

Перед началом столь важного 
процесса необходимо, во-первых, 
определиться с тем, что вас не уст- 
‘раивает сейчас, четко и внятно (луч- 
ше — на бумаге) сформулировав 
это. Например: "компакт-диски пи- 
шутся медленно и читаются тоже так 
себе; во время работы игр постоян- 
но громыхает жесткий диск". Прочи- 
тав это, любой более-менее опыт- 
ный компьютерщик вам посоветует, 
первым делом, проверить настрой- 
ки контроллера, исправность жест- 
кого диска. Если с ними все в поряд- 
ке, то действительно остается лишь 
апгрейд; в данном случае стоит за- 
менить оптический привод и доба- 
вить оперативной памяти. В любом 
случае, составление “списка проб- 
лем и требований" перед апгрейдом 
не помешает. При этом не важно, кто 
будет делать по нему выводы: вы са- 
ми, ваш опытный друг Вася или ме- 
неджер в компьютерной фирме., 

Перед апгрейдом (особенно если 
он предполагает замену одной изча- 
стей компьютера и онане сможет ра- 
ботать вместе с новой, например — 
видеокарта) стоит задуматься и о 
том, куда девать старое железо. Ра- 
зумеется, если вы не испытываете 
недостатка денежных средств, то на 
этот счет можно лениво пошуршать 
мозгами и после апгрейда — но все 
же. Обычно старое железо продает- 
ся, дарится либо продолжает пы- 
литься на полке (“авось пригодит- 
ся"). Некоторые компании принима- 
ют старое железо в счет нового 
(правда, традиционно, цена на "не- 
ликвиды” — бросовая), еще можно 
договориться о продаже старого 
(дать объявление, пообщаться по 
этому поводу со знакомыми) еще до 
апгрейда — важно только не попасть 
при этом впросак, продав работав- 
ший компонент и не купив замены. 

Установка нового компонента в 
большинстве случаев (за исключени- 


Таблица: Апгрейд и его последствия 


ра должна упасть. 


Материнская 
плата 


на скорость работы. 


звуковой картой. 


красе. 


Если выбран правильный новый кулер, температура процессо- 


При смене чипсета на гораздо более мощный (например, 
КТ266А на пРогсе2 1400) возможно заметное увеличение про- 
изводительности. Впрочем, более новые чипсеты для плат- 
формы АМО (пРогсеЗ/4) практически не оказывают влияния 


Большие размеры изображения, порой лучшая четкость и цве- 
‘передача. Пля ЖК-мониторов — бОльшие углы обзора, за- 
пас яркости, лучшее воспроизведение движущихся объектов. 


При смене в мощной машине памяти, скажем, РС2100 на 
РС3200 вы должны сразу на глаз заметить разницу в скорос- 
ти. Увеличение объема памяти позволит немного ускорить ра- 
боту программ и "разгрузить" жесткий диск. 

Шустрый жесткий диск означает ускорение практически всех 
решаемых на компьютере задач, а его больший объем позво- 
ляет хранить большие количества информации. 


Более современная видеокарта позволяет добиться заметного|Благодаря поддержке новых технологий иМмли шейдерных моделей, воз- 
повышения скорости отрисовки (параметр "количество кадров/можно, стануг доступны дополнительные эффекты или безболезненное 
(пля общей производительности) сглаживание и анизотропная фильтрация. 


На хорошей акустике вы должны однозначно почувствовать|Новые аудиокарты поддерживают большее число современных техноло- 
Звуковая карта разницу между встроенным АС97. 


в секунду”, или ЕР$) игровых сцен в трехмерных играх. 


Качество звука и его мощность — вот на что повлияет покуп- 
ка более дорогих и достойных колонок/наушников. Однако без!Шести- (5.1) и восьмиполосные (7.1) звуковые системы серьезно меняют 
качественной аудиокарты они не смогут себя проявить во всей|представление об объемном звуке и качественном звуке в принципе. 


Качественный БП обеспечит более стабильные напряжения на 
линиях питания, что, в свою очередь, положительно скажется 
на стабильности системы и сроке службы компонентов 


‘Увеличенная скорость чтения/записи. 
Повышенная разрешающая способность сенсора (в оптичес- 


ких мышках), как следствие — снижение "сбивчивости” и ус- 
пешное “ориентирование” даже при очень быстрых рывках.  |как правило) мышки. 


От тактовой частоты процессора напрямую зависит общаяНовые процессоры поддерживают полезные продвинутые технологии: 

 Процессо скорость работы компьютера. Впрочем, заметное ускорение!64-битные расширения, физическую и логическую многоядерность, 
р р от замены 2,8 Пи процессора процессором на 3 ПИ вы навряд/мультимедийные расширенные наборы инструкций (55Е1-3), защиту от 
выполнения вредоносного кода (ОЕР или МХ-Бй) и многое другое... 


Кулер может быть как тише, таки громче своего предшественника. Более 
навороченные модели умеют управлять количеством оборотов в зависи- 
мости от температуры процессора. 


От материнской платы в первую очередь зависит функциональность. На 
более современных и дорогих платах больше И$В-портов, интегрировано 
большее количество различных контроллеров (ЗАТА, ВАШ, Аге\Мге, МЛ- 
|). К тому же, если на плате больше слотов расширения, то и установить 
туда вы сможете большее количество соответствующих устройств. 


-кодеком и современнойгий (ЕАХЗ-4), которые зачастую позволяют заметно улучшить впечатле- 
ния от звука, в играх (при условии, что игры их поддерживают) 


носителя... 


Как правило, новые мониторы соответствуют более жестким экологичес- 
ким стандартам, что означает меньший вред для вашего здоровья. 


Можно будет запускать программы, которые не запускались или дико 
тормозили с небольшим объемом памяти. Быстрая память позволяет со- 
вершать успешный разгон системы. 


Новые диски работают тише и греются меныше (но не все). 


В новом хорошем корпусе будут крепкие стенки, неострые углы и больше 
места. Обновленный качественный блок питания выстоит перед скачками 
напряжения в сети и будет качественно питать всю систему. Даже в случае 
собственной кончины остальные компоненты за собой он не утащит. 
Поддержка новых форматов (2УО, ОУО-А\М\, ОМО-ВАМ...), технологий з3- 
щиты буфера от опустошения, считывания ошибок, установки бита. типа, 


Множество программируемых кнопок, эргономичность, возможность 
беспроводной работы, дизайн — всем этим щеголяют новые (и дорогие, 
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ем, пожалуй, материнской платы или 
процессора с кулером) не составляет 
особых трудностей. Для того чтобы 
воткнуть новую клавиатуру или карту 
расширения, большого ума не нужно. 
Если боязно — опять таки, просите 
опытных друзей или сотрудников 
фирмы (они, правда, заэто не преми- 
нут взять мзду). Стоит также иметь в 
виду, что некоторые производители ` 
компьютеров, если вы покупали сис- 
темный блок целиком, пломбируют 
его. Мол, захотите апгрейдиться и не 
терять гарантию — приезжайте кнам 
и платите денежку. 

Понять, какие количественные и 
качественные изменения принесет 
апгрейд того или иного компонента, 
вам поможет (надеюсь) таблица. Я 
же сделаю несколько комментариев. 
Сердце игрового компьютера — ви- 
деокарта. Если вы собрали более- 
менее сбалансированную конфигу- 
рацию (см. таблицы в ВР №8, 2005), 
то в ближайшем будущем для того, 
чтобы играть в новые игры, вам, ско- 
рее всего, придется поменять лишь 
видеокарту. В невысоких разреше- 
ниях (примерно до 1280х1024) ско- 
рость ЗО-игр практически полностью 
определяется видеокартой — если, 
конечно, отсутствуют “узкие места". 
Узким местом может стать медлен- 
ный АСР контроллер, поддерживаю- 
щий АСР 1-2х, малый объем памяти, 
слишком медленный процессор и 
т.п. В общем, видеокарта сегодня 
для геймера — первейший кандидат 
на апгрейд. За видеокартой следует 
процесссор — все же, как ни крути, 
“мозг” системы. Новые технологии, 
общее повышение производитель- 
ности системы — новый “камень”, 
если его не сковывать старой "мам- 
кой", проявит себя во всей красе. 


. Очень вероятно, что смена процес- 


сора повлечет за собой смену кулера 
— тут стоит помнить, что в большин- 
стве случаев улучшение охлаждения 
означает повышенную шумность — 
ищите разумный компромисс. Мате- 
ринская плата обычно меняется вме- 
сте с процессором (смена платфор- 
мы) и гораздо реже — для повыше- 
ния функциональности. Разница в 
скорости между различными чипсе- 
тами обычно невелика и без надоб- 
ности при одинаковом процессоре 
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материнские платы меняются крайне 
редко. Что касается оперативной па- 
мяти, то, как правило, при апгрейде 
просто наращивается ее объем. Раз- 
ница в скорости при замене модулей 
на более скоростные, но той же ем- 
кости будет заметна лишь в наибо- 
лее "клинических" случаях. В настоя- 
щее время неписаным стандартом, 
позволяющим комфортно работать и 
играть, является объем памяти в 512 
Мбайт, но сгигабайтом ОЗУ вы буде- 
те чувствовать себя гораздо спокой- 
нее — такого объема за глаза хватит 
и на игры ближайшего будущего, и 
на новую МИпдомз Ма. 

Что касается жесткого диска, то, 
понятное дело, он меняется, когда 
объем старого становится совсем 
уж неприличным. Можно как заме- 
нить старый винчестер, так и доба- 
вить к нему в пару новый. Только уч- 
тите, что в последнем случае нужно 
будет продумать охлаждение систе- 
мы. Навряд ли стоит менять звуко- 
вую карту без серьезного апгрейда 
колонок (разумеется, если до этого 
было выбрано сбалансированное 
решение — подключать систему из 
Змеп Аи к встроенному звуку про- 
сто кощунственно). Блок питания 
и/или корпус заменяется обычно 
лишь тогда, когда сгорает старый 
БП. Постарайтесь не доводить сис- 
тему до такого вынужденного ап- 
грейда: поддерживайте в корпусе 
нормальный температурный режим 
(закрытая боковая стенка и два до- 
полнительных вентилятора на 


АРМАННЫЕ ИГРЫ 
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Жанр: симулятор бильярда 

Размер в памяти КПК: 1819 Кб 
Разработчик: Беихеилаге, ННр:// 
или, азтаилаге.сот/райт/де!ихемаге 
Скачать: ВИр./Лмими атгауаге.сот/ 
аоитюад/роовеихе-рат-у1-12.др 
(версия для Райт) (1,9 Мб) 

Купить: ИНр/Лмии. аятаиаге.сот/ 
аудевиироодехе, $19.95 


В Рос! Бешмхе нам предстоит сра- 
зиться с виртуальными противни- 
ками в три вида пула: 9 шаров, 8 
шаров (по барным правилам) и 8 
шаров (по официальным прави- 
лам). В "Восьмерке" все шары, за 
исключением удара разбития, за- 
казываются. После заказа разре- 
шается играть только по своим 
шарам. Если при забивании зака- 
занного шара другой шар заходит 
в лузу, игрок продолжает выпол- 
нение удара. После забивания 
всех своих шаров игрок должен 
сыграть "восьмерку" в любую лу- 
зу, которую заказывает каждый 
раз перед ударом. Пока стол "от- 
крыт”, можно бить свой через чу- 
жой. При падении битка в лузу он 
выставляется в любую точку, 
удобную для выполнения следу- 
ющего удара, т.е. выполняет 
удар "с руки". При вылете любого 
изиграемых шаров, кроме черно- 
го, за борт соперник получает 
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МЫ ПОМОЖЕМ 
ВСЕ что. (ВЯЗАНО ( КОМПЬЮТЕРАМИ 


И 


о 05.10.2005г. 


15 


вдув/выдув), очищайте пыль, следи- 
те за выдаваемыми напряжениями. 
Если БП не будет справляться с ва- 
шей конфигурацией (компьютер 
станет достаточно мощным), то это 
отразится в превышении допуска по 
линии +12В и проседании +5В. Атак- 
же, конечно, в странных зависаниях, 
перезагрузках и прочих “призрач- 
ных" глюках. Постарайтесь, чтобы 
ваш блок не "перегорел на работе" и 
вовремя замените его на более ка- 
чественный и мощный. ы 
Оптические приводы меняются и 
добавляются тогда, когда не хватает 
возможностей старых. Так что если 
вы чувствуете, что нынешнее уст- 
ройство из рук вон плохо читает (пи- 
шет), или делает это слишком мед- 
ленно, или требуется возможность 
записи ОМО — знайте, пришло время 
апгрейда этого устройства. Впро- 
чем, старый привод, если он работа- 
ет, выбрасывать и продавать не сто- 
ит: две "оптики" в системе всегда 
лучше, чем одна. Ну и, конечно, кла- 
виатура/мышь меняются геймерами 
по мере надобности. Чувствуете, что 
невмоготу дальше жить без крутой 
геймерской оптической мышки? Ву- 
смерть надоел провод от клавиату- 
ры? Значит, пришла пора апгрейда 
устройств ввода. Пожалуй, реже 
всего (если нет острой необходимо- 
сти) заменяется монитор: он доста- 
точно дорог и долговечен. Тем не 
менее, во многих случаях (при нали- 
чии средств) можно поменять ЭЛТ 
монитор на ЖК-версию, или ЖК — 


право игры "с руки", т.е. ставит 
биток (белый шар) для своего 
ударавлюбую точку поля, авыле- 
тевший шар выставляется на ли- 
нию возврата шаров. 
"Девятка" играется битком и девя- 
тью прицельными шарами с номе- 
рами от единицы до девяти. При 
любом ударе биток должен коснуть- 
ся вначале шара с наименьшим но- 
мером, однако шары не обязатель- 
но забивать по порядку номеров. 
Если при правильном ударе в лузу 
падает какой-либо шар, то игрок 
остается у стола и продолжает игру 
до тех пор, пока не совершит про- 
мах, нарушит правила или одержит 
победу, положив в лузу девятку. 
Вступая в игру после промаха, парт- 
нер принимает сложившуюся на 
столе позицию, однако после со- 
вершения его соперником какого- 
либо нарушения Правил он имеет 
право играть, установив биток в лю- 
бом месте стола. Объявлять заказ 
не требуется. Матч заканчивается 
после того, как один из игроков вы- 
играет заданное число партий. 
Втрех режимах игры разобраться 
будет несложно: Ошск Рву, Сагеег 
Рау, Тоигатег, то есть быстрая 
игра, карьера и чемпионат соответ- 
ственно. Начав любой режим, вам 
будет предложено выбрать тип иг- 
ры, то есть дисциплины, перечис- 


на более совершенный. Однако на 
быстродействие и стабильность ра- 
боты компьютера тип монитора ни- 
как не влияет. 

Такой вот он зверь — апгрейд. И в 
наше время без него, увы, никуда — 
что-то устаревает, что-то барахлит, 
что-то стоит дешево, но работает 
сердито... Поэтому так и живем: от 
апгрейда до апгрейда. Вот пред- 
ставьте себя обладателем суперкру- 
того железа, которое можно не ап- 
грейдить годами — скукота, верно? А 
с более слабыми машинами посто- 
янно обещаешь себе, мол, "осенью 
проапгрейжу видео, зимой — мамку, 
корпус и проц, к лету можно будет и 
монитор поменять..." — глядишь, и 
смысл у жизни появляется; 


"А напоследок я скажу... 


Да, я не ставил себе целью переплю- 
нуть товарища Скотта Мюллера с его 
фундаментальным талмудом "Модер- 
низация и ремонт ПК”, где каждому 
компоненту посвящена отдельная 
глава. Именно поэтому многие мо- 
менты, конечно, остались за кадром 
— однако, надеюсь, вы получили до- 
статочно базовой информации, чтобы 
осознанно производить поиск нужных 
вещей в щегпе! (впервую очередь из- 
учайте специализированные сайты: 
МЫ.сот, Запемз.ги, сещег.ги, омег- 
сюскегз.ги, Им/бу и 1есМаБ$.6у). Ис- 
кренне надеюсь, что статья помогла 
вам в выборе домашнего игрового 
компьютера и/или расширила круго- 
зор. Доновых встреч на страницахна- 


шей "железной" рубрики! 


Николай "Мскку” Щетько 
(пте@тскку-согт) 


ленные выше, уровень навыков оп- 
понентов (б уровней), количество 
партий в матче, до 10 штук. 

В карьере, начав с 200 долларов, 
вы будете пытаться победить сна- 
чала 7 оппонентов в гараже, затем 
столько же в баре и, наконец, пять 
соперников в клубе. Каждые из них 
имеют свои имена, фиксированные 
ставки, на которые оппоненты игра- 
ют, и сопровождающие фотогра- 
фии. Все три матча чемпионата на 
пути к кубку проходят по системе 
плей-офф — проигрывая, вы авто- 
матически вылетаете. Ну, а в быст- 
рой игре можно потренироваться 
перед важным матчем. 

Процесс игры мы наблюдаем 
сверху, как и в большинстве про- 
стых симуляторов бильярда. На па- 
нели находятся элементы управле- 
ния: подкрутка, то есть участок ша- 
ра, по которому будет произведен 
удар, сила удара, таблица очков и 
побед, кнопки “Напа”, “герау", 
“орвоп5”. На вторую функцию хоте- 
лось обратить ваше внимание — 
удары и розыгрыши с ее помощью 
можно пересмотреть, такое встре- 
тишь не в каждой Рат-игре. Сверху 
обозначено имя игрока, чей на дан- 
ный момент ход и дисциплина. 

Процесс игры ясен и понятен. 
Кликая или водя стилусом по экра- 
ну, приводим виртуальный кий в не- 


ие : к. 


Купил как-то мужик Интернет-кар- 
ту, пришел домой, стирает защит- 
ный слой, а там написано: "хороший 
день, попробуйте в следующий раз". 
(прислал Александр Б.) 

жАк 

Сидит отец в кресле, читает газе- 
ту. Рубрика спорт. Нападающий рос- 
сийского футбольного клуба продан 
в "Милан" за рекордную сумму 100 
млн. долларов, при этом по контрак- 
ту ежегодная зарплата составляет 
5@ млн. В сердцах скомкав газету от- 
брасывает, подходит к сыну, кото- 
рый сидити делает уроки и дает ему 
подзатыльник: 

— Сидишьтуг, пошел бы лучше во 
двор, мяч погонял! 

хх 

Она играла в любимую игру, и бы- 
лауже на 179845 уровне, когда поле- 
тел Мупом/5. 

Долгие годы жизни пошли псу под, 
хвост. 

Она отомстит! 

Смотрите в новом сезоне! Ума 
Турман в фильме "Убить Билла-3". 

жж 

— Профессор, а у меня будет ав- 
томат? 

— Да, и кирзовые сапоги! 

**® 

Последний звонок: 

— Наталья, вы же учитель литера- 
туры! Вы должны учить детей пре- 
красному, а не как открывать глазом 
бутылки! 

*** 

В больнице разговаривают двое: 

— Ты что тугделаешь? 

— Детей привез. 

— Ачто с ними случилось? 

— Играли в шахматы на щелбаны: 
уодного — перелом пальца, у друго- 
го — сотрясение мозга. 

жкх 

Отец по вызову. 

Строгий, внимательный мужчина 
приедет кдиректору школы и выслу- 
шает жалобу на клиента. 


жк 


Интернет-клуб “ТИТАН” 
предлагает 


Лучший БаНе.лпе! (род - 20), 
. М/О, ми . 


Лучший инет-С$ (рипа - 10} 
Лучшая цена - до 1000 руб. 


Лучшие игроки в НММЗ 
всегда готовы сразиться 


Справки (заявки) по тел. 
215-36-89, 773-45-98 


СУ 


Санеег ау 


| Фопг ызаНе® соптотя: 366550 


Босамют: 4 


обходимое положение. От кия по 
траектории удара проходит белая 
линия, чтобы легче было сообразить 
и прицелиться — куда в итоге он 
придется. Затем следует выбрать 
силу — отменьшего кбольшему, ин- 
дикатор светится зеленым цветом. в 
начале и красным в конце. Также, на 
вообразимом шаре выбираем точку 
удара и нажимаем "ЗКоо!". Сделай- 
те необходимый размах, и будет 
произведен удар. 


7 етранива 25. 


Сидит психиатр у себя в кабине- 
те, скучает, пациенты не идут. Тут 
тихонько так приоткрывается дверь 
и кнему на карачках заползает че- 
ловек сжимая что-то в зубах, рукахи 
т.д. плюс что-то еще волочится сза- 
ди. 

— ОЙ, кго это кнам тут ползет! Это 
наверное маленькая змейка. Запол- 
зай змейка, заползай маленькая, 
доктор тебе поможет. 

Человек отрицательно машет го- 
ловой. 

— А-А-А, это наверное черепашка 
кнам в гости пожаловала. Заползай 
черепашка в кресло и расскажи дяде 
доктору что с тобой случилось. 

Человек отрицательно машет го- 
ловой. 

— Таккто же это у нас — наверное 
маленький червячок? 

— ***, доктор! Я вам сеть прокла- 
дываю! 

**к 

Антивирусная программа: Обна- 
ружен вирус! Что делать: 

— Вылечить; 

— Переместить; 

— Удалить; 

— Игнорировать; 

— Послать другу! 

ж** 

Объявление в газете: 

Требуются опытные программис- 
ты для работы над крупным проек- 
том. 

Оплата сдельная, посимвольная. 

Базовая ставка 1.5$/символ. 

жк 

Создана служба технической под- 
держки нетрезвых пользователей. 

Служба поддерживает пользова- 
телей, пытающихся дойти до ком- 
пьютера. 

жих 

Жена мужу с утра: 

— Милый, ты вчера разговаривал 
во сне. 

— Ну бывает... 

— Ноты по аське разговаривал!!! 


кк 


большой выбор оуо . 
’ распродажа УН$ — 


Тел. 227-48-03 


Мы находимся; 
пл. Независимости, 
подземный'переход между 
Мингорисполкомом и зданием. 
метро, вход с эскалатора. 


Мы работаем: 
11.00-19.00; вых: воскр. 


Заказ можно сделать 


‚Лац, МГИК № 12416 по телефону. 0т28 06 2000/05 


В Рос! Вешхе есть помощь, одна- 
ко сопровождающих изображений 
нет, только сухой текст. Настройки в 
основном касаются графики, мож- 
но выбрать уровень звука. Физика 
на среднем уровне — играть ло- 
вольно приятно, но иногда бывают 
комбинации или моменты, в кото- 
рых настоящие шары никогда бы 
так не сыграли. Обозреваемая вер- 
сия (1.00) еще довольно сыра, име- 
ются некоторые баги и ошибки. К 
примеру, в игре с 9 шарами есть 
два изначальных удара, с которых 
вы сразу одерживаете победу. На 
момент выхода статьи вы наверняка 
уже сможете скачать более новую 
игру. 

Графика весьма достойная, шары 
переворачиваются, катятся, отска- 
кивают, залетают в лузы почты как 
настоящие. Здесь придраться аб- 
солютно не к чему. 


Оценка: 8. Почти замечательно! 
Думаю, минусы, которых и так не- 
много, будут исправлены в более 
новых версиях программы. И вооб- 
ще, в Роо! Бемхе стоит поиграть хо- 
тя бы для того, чтобы увидеть, чего 
добились дизайнеры и художники в 
играх на Райт ОЗ. 


Нуо$т 


ПОДРОБНОСТИ 


ГаШе: секреты 


ЕаЫе — удивительная игра, балующая ис- 
кушенного игрока не только непередавае- 
мыми геймплеем и атмосферой, но и ги- 
гантским количеством секретов, разбро- 
санных по миру игры. В поисках их придет- 
ся обшарить каждый закоулок континента 
— и сделать это не так просто, как кажется 
поначалу. Гайд, предложенный здесь, по- 
может вам в этом нелегком деле. 
Примечание: названия локаций приве- 
дены для английского варианта игры. 


Серебряные ключи 


Эти ключи в мире ЕаЫе необходимы для откры- 
тия сундуков с нанесенными накрышкучислами 
от 5 до тридцати. В большинстве случаев вещи, 
находящиеся внутри, очень полезны, а потому 
поиску данных ключей стоит уделить самое 
пристальное внимание — хотя бы ради уникаль- 
ного оружия, находящегося внутри некоторых 
из сундуков. 

1. Сийа Моод$. В водоеме, возле которого 
вы видели бандитев, проходя обучение, над во- 
дой поднимаются пузырьки. Возьмите удочку и 
выловите отсюда ключ. Саму удочку вы доста- 
нете позже. 

2. Гоокои Рой". Ключ спрятан за зарослями 
колючек, растущими на площади посредине ло- 
кации. Срубите заросли мечом — и ключ ваш. 

3. Вомгегюпе Зои. На балконе в магазине 
одежды. Поднимитесь по лестнице наверх и 
увидите ключ. 

4. Вомегзюпе Зои. Пожертвуйте 25 раз- 
ных книг школьному учителю. 

5. Репег Сгеек. На этой локации вам бес- 
платно выдадут удочку. Ловите рыбу в местах, 
где из-под воды выходят пузырьки. Среди вы- 
ловленных вещей будет и необходимый нам 
ключ. 

6. РА5Пег Сгеек. Выиграйте второй приз в со- 
ревновании по рыболовству. 

7. Сгеамоо4 ГаКе. Если подняться по до- 
рожке, ведущей наверх, к водопаду, то на са- 
мом верху ее вы найдете ключ. 

8. Огспага Рапт. И снова пузырьки над водой. 
Воспользуйтесь удочкой, чтобы добыть ключ. 

9. Розе СоНаде. К этомумоменту вы должны 
уже приобрести лопату. На западе от дома есть 
круг, образованный травой и цветами. Копайте 
в середине его. Внимание! Если в ваших на- 
стройках графики отключена трава, обязатель- 
но включите ее, иначе находить места для рас- 
копок будет достаточно проблематично. 

10. НобББе Саме$ — Еосиз СПатЬБег. На се- 
вере комнаты есть круг, образованный гриба- 
ми. Копайте посередине его. 

11. Сайюмоо4 Гаке. В южной части локации 
есть подозрительный камень с дыркой на вер- 
шине. Выстрелите прицельно из лука в этудыр- 
ку, чтобы получить ключ. 

12. Алдет Сий$ Сате. Возле моста в реке 
имеются пузырьки. Используйте удочку. 

13. Тпе СгеуНоцзе. В прудувозле Двери Де- 
монов имеются пузырьки. Выловите с помощью 
удочки ключ. 

14. ОаКуае. Выиграйте ключ в соревновани- 
ях по пинанию куриц на расстояние, победив в 
них два раза. 

15. Тне Метопа!Сагдеп. Копайте под боль- 
шой статуей с топором в руке. 

16. ТилпЬаде`$ сатр. На юго-востоке лока- 
ции возле сундука есть земляное пятно, окру- 
женное травой. Копайте посредине его. 

17. МИсимоо4 Зюпез. Слева отвхода на ло- 
кацию есть пруд с пузырьками. Вылавливайте 
ключ с помощью удочки. 

18. Ммсрмюоо4 ГаКе. Возле берега озера 
найдите место с пузырями на поверхности. Ис- 
пользуйте удочку. 

19. Кпофюое Сиаде. В юго-западной части го- 
родавозлеодного издомиковестьземляное пят- 
но, окруженное цветами. Копайте посредине его. 

20. МАпатй НИ. За мельницей имеется зем- 
ляное пятно. Копайте, чтобы найти ключ. 

21. МИпапий НЯ. В западной части локации 
на небольшом огороде имеется земляное пят- 
но. Копайте здесь, чтобы найти ключ. 

22. Неадазтапт`$ НИ. Свалившись вниз во 
время боя с ТНипдег, вы уведите лужицу с пу- 
зырьками. Вылавливайте ключ. 

23.1аду Сгеу`$ Ведгоот. Просто подойдите 
ккровати и нажмите кнопку "использовать". 

24. Гуспйед Сгауеуага. В южной части 
кладбища есть склеп, внутри которого находит- 
СЯ ИСКОМЫЙ КЛЮЧ. 

25. Гуснпею Сгауеуага. Недалеко от выше- 
упомянутого мавзолея имеется могила. Выко- 
пайте из нее ключ. 

26. Гуснпею Сгауеуага. На западе от сто- 
рожки есть речка, в которой видны пузыри. Вы- 
лавливайте отсюда ключ. 

27. СиИаае Раш. Перед входом в 
упадегогоипа Типпе! есть очередное земляное 
пятно. Копайте посередине. 


28. Ноок Соазт. Выбейте или взломайте 
дверь маяка, и внутри обнаружите ключ. 


29.10$1{Вау. Возле южной стены полураз- бой 


рушенного дома есть могила, которую стоит № 
прощупать лопатой, дабы получить вожде- 
ленный ключ. 

30. Месгорой$. Чуть севернее Дверей Де- 
мона имеется речка с неизменными пу- 
зырьками. Вылавливайте ключ. 


Серебряные сундуки 


Итак, все ключи у нас есть; но что же с 
ними делать? Правильно, нужно искать. 
сундуки, которые можно ими же и от- 
крыть. Про местоположение ихяв 
сомненно, расскажу, однако о Жимее 
пусть останется для вас тайной; Асы пр 
ствовал стимул к поиску. Приступим. 

1. Сгеа\моо@ Ёаке, 5 ключей. Нахо, 
возле дерева на маленьком островке на 
ро-востоке локации. 

2. НоББе Сауе$ — Самуе Гагаег, 5 кл 
Сундук в этой пещере практически на виду. №: 

3. Тпе Сгеу Ноцзе, 10 ключей. Сунд! 
втором этаже особняка. 


4. Стсе ое Беаа, 10 ключей. Необхбди 
| 


мый сундук неподалеку от самого круга. Г ох 


5. Оайкмюо4 Раке, 15 ключей. Находится” 
неподалеку от входа в зону с борделем. | 

6. Мисимюо4 Зюпез, 15 ключей. Во врем 
выполнения сюжетного квеста по нахожденик 
археолога вам придется открыть Дверь Демо, 
на. За ней искомый сундук. 

7. Пещера в локации Неай$тап`$ НИ, 15° 
ключей. В пещере, где происходил бой с 
Тпиподег, вы найдете сундук. 


8. Таду Сгеу'$ Ведгоот, 15 ключей. Возле , 


кровати этой леди стоит сундук. 

9. Маяк в Ноок Соазь 15 клю 
маяка вольготно расположился этот 

10. Сийа ог Негое$, 20 ключей. На 
возле арены для тренировок в ближнем 6 

11. Месгорой$, 25 ключей. Поднимитесь #8 
север локации, пройдитечерез мости поверни- 
те налево, в конце тропинки стоит сундук. 

12. о$1 Вау, 30 ключей. Сундук находится 
на юге локации. 


Двери Демона (бетоп Ооог) 


Двери Демона — каменные говорящие извая- 
ния, вырубленные в стенах. Они всегда охраня- 
ют ценные сокровища, однако, чтобы открыть 
их, необходимо выполнить определенные дей- 
ствия, намек на которые каждая из этих дверей 
дает в загадке. Опять же, про их наполнение я 
молчу. Скажу лишь, что кроме интересных ве- 
щиц, внутри каждой из них находятся малень- 
кие, но очень красиво выполненные локации. 
Точное местоположение их я указывать так же 
не буду, так как они отмечены на вашей мини- 
карте фиолетовым цветом, а потому проблем с 
их поиском у вас не возникнет. 

1. Негоез` Сийа. Просто зажгите лампу пе- 
редтем, как поговорить с дверью. 

2. Сгеабмооа Согде. Чтобы попасть внутрь, 
нужно либо быть максимально злым, либо со- 
вершить злые дела прямо переддверью. Самый 
просто способ — это закупиться в таверне цып- 
лятами и съесть их, так как каждый съеденный 
цыпленок дает пять единиц отрицательного ми- 
ровоззрения. Двадцать штук вполне должно 

3. Возе СоНаде. Просто подарите двери ро- 
зу вкачестве подарка. 

4. Сгеа\мюо4 Сауез. Нужно иметь боевой 
множитель (Сота Ми®рие!) не ниже 14. Обяза- 
тельно включайте заклинание щита, чтобы уже 
набитый множитель не сбросился, и методично 
перемещайтесь между НоББе Са\уе$ и СгеаМоод 
Самез, истребляя всеживоена своем пути. Одна- 
ко имеется еще один хитрый способ. Для этого 
активируйте Печать Гильдии и телепортируйтесь 
в Сгеацмоод Сий$ Са, отгуда идите в СОгеамюоо4 
| аКе и следуйте к островку с лесным троллем на 
нем. Доставайте лук и зажимайте кнопку мыши 
на 1-5 минут. После этого выстрел втролля вызо- 
вет просто космические повреждения, а множи- 
тельустремится кбесконечности, в этовремяте- 
лепортируйтесь обратно к пещерам с помощью 
Печати и поговорите с дверью. 

5. Райк\моо4 Маг$Вез. Вам будет необходи- 
мо выдержать бой с несколькими группами 
Нобре, по четыре монстра в каждой. Монстры 
не слишком сильны, но все равно стоит быть на- 
чекуи не соваться наобум слабым героем во из- 
бежание летального исхода. 

6. Ватоми Ре$. Нужно набрать вес. Сделать 
этооченьпросто —накупить втаверне мясаияб- 
лочных пирогов, после чего с удовольствием 
съесть все это, наблюдая, как размеры живота 
Героя растут не по дням, а по часам. После того 
как он достигнет достаточных размеров, возвра- 
щайтесь к двери и заходите внутрь. Насчет лиш- 


него веса не вол- 
нуйтесь — при активной игре он 
вернется в нормальное состояние очень 
быстро. 

7. ТТе Сгеу Ноизе. Чтобы открыть эту дверь, 
нужно жениться на Леди Грей. Сам процесс же- 
нитьбы я опишу чуть ниже. 

8. АБапаопеа Воад. Для полного удовлетво- 
рения этой двери нам понадобятся три полных 
набора одежды. Первый — это комплект НОМ 
Рае Май, который можно купить в Агепа или 
Клофое Саае, второй — это комплект темного 
мага Бак МИГ $ Изег Нобез, который можно най- 
ти за одной из вышеуказанных дверей, атретий 
— это Вапой СюШез, что находятся в сундуках, 
разбросанных по всей локации АБапаопед 
Воад. Оденьтесь в эти три комплекта в той по- 
следовательности, в которой я указал, при этом 
обязательно разговаривая с дверью при каж- 
дом изменении одежды. 

9. МУиеимюо4 Зюпез. Нужно назвать имя 
этой двери, используя камни на северелокации. 
Правильное имя — НП$. Ударьте по камням в 
нужной последовательности, и дверь откроется. 

10. Кпотое @аде. Выстрелите в лицо две- 
ри стрелой, причем повреждение, нанесенное 
вами, должно быть довольно большим. Просто 
приобретите хороший лук или используйте за- 
клинание Ми Атом. 

11. баймюоо4 Вогаейо. Нужно пасть в пучину 
разврата, чтобы узнать, что скрывается за этой 
дверью. Переспите в местном борделе со все- 
ми, включая старушку, одиноко стоящую на 
крыльце. 

12. Месгорой$. Этой двери нужно "всего ни- 
чего" — абсолютно все ваши серебряные клю- 
чи. Если вы готовы к такому моральному подви- 
гу — ваше право. Но если нет — лучше закончи- 
тес оставшимися сундуками и ключами, и толь- 
ко потом выполняйте просьбу этой двери. 


Сокровище 


Каждый герой в своей жизни обязан выкопать 
клад, посадить главного злодея за решетку и 
вырастить свои мускулы хотя бы до уровня 
средневекового культуриста. Если с последни- 
ми двумя пунктами все и так ясно, то первый 
требует небольших разъяснений. Дело в том, 
что где-то в дебрях Альвиона имеется спрятан- 
ное древнее сокровище, разыскать которое не 
так уж и просто. Вот какие подсказки вы будете 
находить во время всей игры: 

Подсказка №1: "То Бедт усигацез+, до о Не 
гедюп мллеге эспитрияа НоББез муеге зсоуегей 
иедюп.” Эта подсказка выдается в качестве на- 
грады за выполнение квеста Воиту Ниг\. 

Подсказка №2: "УсигпипНог Пе теазиге сап 
оту соте дооа # уси Зап уоиг 5еагсН мЛеге ий 
вез п ммоо4." Эта часть загадки выдается в каче- 
стве награды за квест 10$ Тгадег. 

Подсказка №3: "МИ уоиг Баск Фо Ше Гаке, 
мак и Ме вопЕ Ргосеед по Ал/тег мЛеп #5 по 


юпдеги зюГт." Этаподсказка выдается за выпол- 
нение квеста Аззазт АКНаск$. На нем стоитоста- 
новиться поподробнее. Дело в том, что на опре- 
деленном этапе игры, когда вы прибудете в 
Клотае @вае, навас будут охотиться убийцы, 
посланные, чтобы отомстить за убитого ва- 
ми главаря разбойников. Один из них на- 
падет на вас в самом городе, а остальных 
вы найдете на локациях МИсимюоЧ Сий$ 
7 Сае, МлпагтИ НЯ, Ризоп Райи НоокСоа$1. 
Убив каждого из них один раз (можно и 

\У болыше, но главное, чтобы каждый был хотя 
" быодинразумершвлен), вывыполнитеквести 


— получите вожделенную подсказку. 


Подсказка №4: “Тйе пеагез сопгисйоп 
ро м 15 т. Роюмий$ Чтесвоп, Би доп Юр 
опам/ит." В Кпотое Фаде возле главныхворот 
проходит турнир по стрельбе из лука. Вы долж- 
нынабрать болыше двухсот двадцати очков, что- 
бы завладеть подсказкой. 

Подсказка №5: "Уоцте погасто т сгаез, БЕ 
пад ле 5: гереа не а сме апд уси моп{ до 
агп!з$." На локации Огспага Рапп между деревь- 
ев имеется сундук, хранящий в себе эту под- 
сказку. 

Подсказка №6: "Уоиг гемиага $ Бипед а те 
епа оРуоиг тай. Ргосее4 а5 аиецеа, И уоите 
Ух: моо апа Бае." Последняя подсказка 
спрятана в сундуке на локации Мйпапй! НИ. 

Внимание! Только после того, как вы собе- 
рет все эти шесть подсказок, начинайте искать 
сокровище. Если у вас будет не хватать хотя бы 
одной, то сокровище, которое вы обретете, поч- 
ти стопроцентно вас разочарует. Для тех, кому 
лень думать и искать — сокровище закопано на 
локации Огспага Рапт. Возле сарая стоит не- 
большая куча сена. Вам нужно стать в узенький 
проход между ней и сараем и начать копать, 
даже если иконка лопаты не появилась на па- 

нели действий. Но, опять же, делать это нуж- 
но только после обретения всех подсказок. 


Леди Грей 


Эта женщина — одна из самых больших загадок 
игры. И только после определенного квеста мы 
сможем узнать о ней всю правду. Кроме того, 
она — самый подходящий вариант жены для то- 
го, кто играет за темного персонажа — и для иг- 
рока, который хочет открыть максимум секретов 
игры. Сам процесс женитьбы подробно описан 
ниже. 

1-й способ. Выполнить квест, который пред- 
лагает человек, сидящий в клетке на северо-за- 
паде локации Вомегюпе № ой, послечего запу- 
гать Леди тем, что вы знаете оней немного боль- 
ше положенного. Не самый лучший вариант раз- 
вития событий из-за потери доступа к секретам 
игры. 

2-й способ. Долгий, но эффективный. Пого- 
ворите сЛеди иузнаете, что лучший подарокдля 
нее — эточерная роза. Она продается в магази- 
не в Вомегэюпе Мойй. Купите и преподнесите 
этот цветок даме вашего сердца, после чего она 
поставит вам новое условие — купить дом. Мо- 
жете поступить хитро и, чтобы не бегать далеко, 
приобрести домик здесь же, в Вомегэюпе. Если 
вы уже это сделали, то можно продать дом и ку- 
пить его обратно. В любом случае, важен сам 
факт приобретения. 

Далее Леди просит совершить вас нечто край- 
не героическое. Например, добыть ее ожерелье, 
которое она где-то потеряла. На вашей мини- 
картевы увидите несколько зеленыхточек, обоз- 
начающих местных сплетников, которые готовы 
поделиться информацией о местонахождении 
ожерелья. По их словам, оно находится где-то в 
Оакуае. Идите туда и направляйтесь в локацию 
Метопа!Сагаеп. Вы должны подкрасться кдвум 
грабителям, шепчущимся за стеной, и подслу- 
шатьихразговор, откуда и узнаете, где лежитко- 
лье. Для ленивых: ожерелье закопано на запад- 
ном пляже ОаКуае между двумя перевернутыми 
лодками. 

И последним заданием Леди является избав- 
ление от вашего потенциального конкурента 
Тпипдег, который тоже претендует на руку Грей. 
Трипдег согласится встретиться в локации 
Неадзтап НЙ, где между вами состоится дуэль. 
Победить его не слишком сложно — наиболь- 
ший дискомфорт представляют его атаки мол- 
нией, от которых тяжело увернуться. После по- 
беды надним вы можете со спокойным сердцем 
возвращаться к своей любимой за ее рукой и 
сердцем, а также пятнадцатью тысячами золо- 
тых монет в качестве приданого. 


Вот, собственно, и все. Я постарался расска- 
зать о самых интересных секретах мира Альвио- 
на, однако это не значит, что они полностью ис- 
черпаны. Более того, очень многое осталось за 
кадром, дабы не портить вам впечатление от са- 
мостоятельных поисков и открытий. Удачной вам 
игры! 

Китазй 


М10 (70), октябрь, 2005 год 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


06зор ММАР-сайтов 


Благодаря внедрению новых 
технологий жизнь становится 
проще и мобильнее. Теперь, на- 
ходясь на рыбалке или в лесной 
глуши, в гостях или на прогулке, 
можно узнать самые последние 
новости, проверить свой вирту- 
альный почтовый ящик, побол- 
тать с другом в {СО и многое дру- 
гое. Широкие горизонты перед 
нами открывает такая техноло- 
гия как МАР — дешевый Интер- 
нет со своего мобильника. Бла- 
го, цены на него белорусские 
операторы выставляют не самые 
большие, так что наш лозунг на 
сегодня "Даешь Интернет везде 
и всегда!". 


НЕр://затодоп.огд/ 

` Достойно заполненный информа- 
цией сайт. Всевозможные картинки 
и мелодии во всех форматах, чтиво, 
в роли которого выступают садист- 
ские стишки, маразмы, афоризмы, 
анекдоты, рассказы, пословицы и 
поговорки, стишки, тексты песен, 
коды к играм. Имеется чат, однако в 
нем почти никогда никого нет, голо- 
сования и клуб знакомств. 


ВИр://спу-уа-ги/ 

Сайт, находящийся втестовом ре- 
жиме, однако уже сейчас можно вос- 
пользоваться почтой на Япдехе, уз- 
нать погоду в Москве и курсы валют. 


ВИр:/ЛмарЫтда?В-ги/ 

"Целая куча’ всего подряд”, так 
лучше было бы назвать сайт. Причем 
все вывалено на главную страницу. 


ВИр:/Лмар1ета-ги/ 

М/АР-версия известнейшего ново- 
стного агентства Гета.пи. Все ново- 
сти, что появляются на основном 
сайте, тут же отобразятся и на экра- 
не вашего мобильного телефона. 
Никакой рекламы — нажмите на те- 
му, получите новость. 


ЮЕр://мар-.гаплЫег.ги/ 
Если вы когда-нибудь будете в 
Москве, то этот сайт может послу- 


Програм 


Многие из вас, вероятно, сталки- 
вались с проблемой распаковки 
игровых архивов. Возможно, вам 
требовались какие-либо звуковые 
файлы, текстуры, модели ит.д. Но 
удавалось распаковать и извлечь 
эти файлы далеко не всегда. Да, 
некоторые разработчики особо не 
заморачиваются над запаковкой 
ресурсов, размещая файлы в 
“псевдоархивах“”. Типичными рас- 
ширениями таких архивов являют- 
ся „рак, -.рКЗ, „.рК и иже с ними. Но 
особые расширения (.Ыт, „Ы5, 
.срг, „СНа...) вскрыть стандартным 
МЛиВАВ`ом неудастся — специаль- 
но для этих целей и создаются 
“программы-распаковщики”, око- 
ихи пойдет речь. 


Огадоп ипРАСКег 5.0 


ПЕр//сИкй. 4. зоигсеюгде.пе5оигсеТ 
огде/агадопипраскег/Чир500-зейпр. 
ехе 

Первой программой, которая попа- 
ла ко мне в руки, стала Огадоп 
ипраскег за авторством Александре 
Девиллерса. Отличают программку 
относительно небольшой размер и 
просто огромная база поддерживае- 
мых форматов данных. Ниже я рас- 
положил полный список форматов, 
которые распознает софтинка, дабы 
вы полностью оценили ее глобаль- 
ность. 

Итак, программа знает архивы: 
.007, ад, ‚ай, амМ, „Бао, „Баг, „Ыс, 
„Бп, „ВКР „Бох, Бип, .ссх, .срг, „С, 
аъ ат .дг$, „Са, Фаг, М, .9]а, .90Ь, 
ого, „огр, .97р, „На, „Под, „Нрь „Вт, 
та, ПО, „пх, „тппЗ, лоб, И, 


жить вам верным путеводителем. 
Тут можно и проверить е-тпай на 
ВагтЫег, почитать новости, посмот- 
реть афишу выставок, кинотеатров, 
концертных залов и много другого, 
узнать, где поблизости можно пере- 
кусить, что посмотреть по ТВ, вос- 
пользоваться словарем и посмот- 
реть гороскоп на свой знак зодиака и 
многое другое. 


НЕр:/Лмар-ддеуа.ги/ 

Также, как альтернативой преды- 
дущему сайту, можно пользоваться 
сервисами “ГдеЯ.ру”, однако на- 
правленность немного другая: адре- 
са и телефоны гостиниц, аптек, по- 
сольств, экстренных служб и служб 
такси, кино и театров, клубов и забе- 
галовок. 


ВЕр://Боокзача.пагой.-гиЛпаех. 
мт 

Отличная подборка книг от клас- 
сических произведений до литера- 
туры по психологии, от Чехова до 
Гейтса, в формате уама, подходя- 
щем почти для любых телефонов. 


НИр:/Дмар.Вуезсоге.сот/ 

Результаты почти всех футболь- 
ных соревнований и лиг в режиме 
реального времени. Очень удобно и 
качественно, однако Беларуси нет. 
Зато есть Россия и Украина. 


ЮИр:/Лмар.тай-ги/ 

Туг вы можете проверить свою 
почту на гплай.ги, Изги, БК.ги или 
ипБох.ги. 


ВИр://мар.отеео-ги/26850. 
м 

ВЕр://родоЧа.марюр.ш®/меа! 
Нег-ВОХХО005.мли! 

По этим двум ссылкам вы всегда 
узнаете свежий и самое главное по- 
дробный прогноз погоды в Минске 
на несколько дней вперед. 


НЁр:/Лмар.бат.сот/ 

Очень интересный проект. С его 
помощью вы сможете общаться в ча- 
те СО или М$М. Никакого дополни- 


.поБ, .рас, „рак, .рБо, .рск, .рН, ркКЗ, 
„ркг, род, „рит, .гез, „гей, .И2, „год, г, 
„гугп, .гмг, .заа, „зак, 50 „эт, .3И, .зпа, 
.5ПЬ .5ОН, .33а, ЗЫ, „зуп, Чех, ЯК, 
дас, „Ио, „их, дигих, „Щх, М2, мо 
‚мр, маа, .х13, „хсг, „хгз, „га, .2 

Ковсему прочему в "драконе" име- 
ется очень интересный модуль, по- 
зволяющий распаковывать неизвест- 
ные типы архивов. Дополнение про- 
сто сканирует файл на наличие про- 
граммного кода картинок, видео, мо- 
делей, аудио т.п. А вот техническое 
исполнение оказалось не столь ра- 
дужным, как все остальное. Огадоп 
ипраскег очень любит подвисать, 
слишком медленно работает с боль- 
шими архивами и загружает процес- 
сор похлеще антивируса Касперско- 
го! Но на фоне явных достоинств эти 
проблемы кажутся мелочами. Опре- 
деленно лучшая программа для об- 
работки запакованных игровых дан- 
ных. Ко всему прочему, Ипраскегеще 
и полностью бесплатен! 


ВИК Р/ауег Зтазпег 


ВНр/Лимлугаддатеюоо5.сот/домт/ 
Втк/ВАОТооВ.ехе 

А это уже скорее не программа, а 
кодек, позволяющий проигрывать и 
создавать файлы с расширением 
К. Данный видеоформат широко 
распространен в игровой индустрии 
благодаря своей компактности, на- 
дежности и удобству. Посудите са- 
ми — файлы .ЫкК по качеству не усту- 
пают видеозаписям без сжатия, а 
размер конечного файла в разы 
меньше, чем у “чистого” ролика. 
Также с помощью ВИМК возможно 


тельного программного обеспечения 
или регистрации. Просто введите 
свой ИМ и пароль — иувидите, кто из 
вашего контакт-листа, сохранивше- 
гося на сервере Мирабилис, сейчас в 
сети. Можно выставить свой статус, 
посмотреть информацию о пользо- 
вателе, историю, опять же сохранив- 
шуюся на сервере, и, конечно же, об- 
мениваться сообщениями. Работает 
быстро и без проблем, имеется рус- 
ский, иврит и английский языки. 


ВЕр:/Лмар.арой.ги/ 

Еще одна ММАР-версия поисковой 
и почтовой системы — Апорт.ру. На- 
бор стандартный: поиск в Интерне- 
те, погода, курс валют, М/АР почта. 


ЮНр://домгар-ги/с9:-Ыпдмпо!5/ 
УМО!5.СО 

Сервис мо, где вы можете по 
домену или 1Р-адресу узнать много 
ценной информации. 


ВИр://доофе.сот/мп! 
Известнейшая поисковая система 
в "маленьком" варианте. 


ВЕр://домгар.ги/с9!-Бт/тай/ 
ппай.со 

Если же вдруг у вас отсутствует 
виртуальный почтовый ящик или у 
вашего почтового сервиса нет \ммар- 
версии сайта, то е-плай можно отпра- 
вить туг. Доходит мгновенно. 


ЮНр://дафе-тоБИсот.БуДмар 
Туг можно отправить сообщение 
на пейджер абоненту Мо сот. 


ЮНр:/Лмар.юуег.ги 

Разработчики нескромно о себе 
говорят, может они и в правду такие 
великие и ужасные... “Проект 
ГОМЕВ.ги уже имеет славную исто- 
рию, и, как всякое успешное начина- 
ние, своих сторонников и противни- 
ков, учеников-единомышленников и 
конкурентов-последователей. В 
1998 году, когда был создан первый 
сайт, его содержание насчитывало 
всего десяток статей о взаимоотно- 
шениях мужчин и женщин. Ак 2002 


создание самовоспроизводящихся 
„ехе фильмов, для просмотра кото- 
рых не потребуется даже видеопро- 
игрыватель. Конечно, не обошлось 
без багов, которые иногда мешают 
работе (например, программа по- 
рой сворачивается или закрывается 
по своему желанию), но разработ- 
чики клянутся, что в следующей вер- 
сии все будет исправлено. Поверим 
на слово. 


бате Аиаго Р/ауег рго 


Ьйр/ИЛимиимите.ги/со-Ьт/доит- 
юад/аоиитоаа.р!?Йе=дар_132.7р 

Самый популярный ресурс в архивах 
игры — это музыка и звуки. Чего уж 
тут спорить, саундтреки некоторых 
продуктов успешно продаются на 
отдельных носителях и так же ус- 
пешно покупаются. Ну а если ваши 
доходы не позволяют вам выложить 
каких-нибудь 50 долларов за плас- 
тинку со звуковой дорожкой, напри- 
мер от СТА: Зап Апагеа$, то Сате 
Аидю Рвуег рго — специально для 
вас. В отличие от предыдущего соф- 
та, программа не может выдрать из 
игры какую-либо графику, карту или 
что-нибудь в этом роде, но успешно 
проигрывает почти любые игровые 
музыкальные форматы. Надо ска- 
зать, что в начальном списке под- 
держиваемых форматом уже можно 
найти декодер ко всем более-менее 
значимым проектам, ну аесли вы хо- 
тите проиграть файлы из неизвест- 
ных софту игр, то добро пожаловать 
на официальный сайт проекта, где 
вольготно расположилась ну просто 
необъятная коллекция всевозмож- 


году ГОМЕВ.гиуже стал самым попу- 
лярным и посещаемым ресурсом 
рунета среди сайтов аналогичной 
тематики. ...Как любой успешный 
проект, он вызывает много противо- 
речивых толков, но главное, что ни- 
кому не оспорить, — мы помогаем 
людям! Поможем и тебе, обучая эф- 
фективному общению с этим не- 
предсказуемым, нелогичным и не- 
вероятно прекрасным существом 
под скромным названием ЖЕНЩИ- 
НА, и вместе с твоими успехами бу- 
дем развиваться дальше. Так что до 
встречи и успехов!”". 


ВИру/Лмиииммар-зетепз-сШБ.ги 
Если вы владелец Зетепз, то эта 


страничка должна быть вашей стар- 
товой. Потому что здесь вы найдете 
все для юзверя Сименсов. Самое 
главное, что все бесплатное и почти 
без рекламы. По-моему, лучший ре- 
сурс из всех мар-сайтов. Тут есть 
всевозможная анимация, картинки и 
открытки, мелодии во всех мысли- 
мых и немыслимых форматах, цве- 
товые схемы, видео, ама-игры и кни- 
гии многое другое. Имеется контент 
для любой модели Зетепз, так что 
настраиваем браузеры и вперед! 


НИр://зесшиЬ.ога - 

Клуб пользователей ЗопуЕйс$5оп: 
темы, видео в ЗЕР и МРА, картинки, 
анимация, мелодии, приложения, 
игры — Чауа, З9 фауа, Морпип, 
ЗутЫап, библиотека, чат/форум. 


страница 27 


ВИр:/Лмар-месот.Бу 

\МАР-сайт белорусского операто- 
ра сотовой связи Месот в основном 
хорош разделом "Развлечения", где 
вы найдете анекдоты, афоризмы, го- 
роскопы, тосты, программу. 


ВЕр:/Лмар.Би.Коз.сот/ 

Знаменитый Кошт.сот. Б/У на Ко- 
иле — это подержанные компьюте- 
ры, оргтехника, бытовая техника, ус- 
тройства мобильной связи. Все так 
же просто и со вкусом, как и на ос- 
новном сайте. 


ВЯр:/Лмар\тапа1е-ги/ 

Словари с английским, русским, 
немецким, французским, испан- 
ским, итальянским, португальским 
языками. Очень способствует, осо- 
бенно на уроках;). 


НЕр:/Лмар.рой-ги/ 

Всевозможные новости. Очень 
оперативно и информативно. Обыч- 
но на одной странице помещаются 
заголовки происшествий, случив- 
шихся в течение буквально одного- 
двух часов! 


НЕр:/Лмар-да@.-ги/ 
Сайт в основном для пользовате- 
лей Мока. 


НуозТ 
ВуоЗНКОЕ$Т ги 


МАР (МЛге!ез$ АррИсаНоп Ргоюсо!) — это протокол, по которому ин- 
формация из сети Интернет попадает на ваш мобильный телефон. Также 
МАР часто расшифровывают как \Мйгеез5$ Ассезз$ Ргоюсо|, что означает 


"Протокол Беспроводного Действия". 


Второе толкование аббревиатуры более близко по смыслу, т. к. для ис- 
пользования технологии вам не понадобятся провода, все происходит на 


расстоянии. 


В каждом более-менее новом телефоне имеется так называемый \ММАР- 
браузер, то есть программа, которая генерирует страницу, написанную на 
специальном языке \МУМЕ (М/геез; Мак-ир Еапоцаде}, и выводит на экран. 

В моделях постарше используется \ММАР 1.1, поновее —- 2.0, что откры- 
вает новые возможности использования дополнительных элементов в 
теле страниц. Скорость передачи данных по данному протоколу — 9,6 


Кбит/сек. 


игровых архивов 


ных дополнительных плагинов и мо- 
дификаций. В общем, если вы на- 
стоящий меломан и хотите, чтобы в 
плейлисте вашего МЛпатр-а посто- 
янно крутились любимые игровые 
темы, то обязательно скачайте эту 
программку. 


Везоигсе Наскег 


ВИр://а$-Шезюгаде.пагоа.ги/и 1 5/ 
гезраск.гр 

Везоигсе Наскег относится кразряду 
программ для девелоперов. Дело в 
том, что программа не просто извле- 
кает из архивов файлы, она еще и 
показывает нам ее программный 
код. Хотите просмотреть исходники 
какой-нибудь софтинки — всегда 
пожалуйста. Залезть внутрь ОШ"ки 
— не вопрос. А теперь внимание, 
Везоигсе Наскег умеет открывать 
ЛЮБОЙ тип архивов и ЛЮБОЙ тип 
файлов. Меня, если честно, понача- 
лу немного смутило то, что настоль- 
ко универсальная и полезная про- 
грамма является полностью бес- 


Бригада Еб: Новый Альянс 
Дляактивации режима чит-кодов нажмите кла- 
вишу - и набирайте: х 
СНнеаМопеу ХХХ — количество денегу игрока 
ититомаСвеа! 1/0 — режим бога вкл/выкл. 
КШАЙ — убить всех врагов. 

Звомлтар — показать сектора (30 шп.) на кар- 
те. 
\УиБоск_000г$ — разблокировать все двери в 


платной, но магическое слово 
Ргее\М/аге при загрузке развеяло мои 
сомнения. 


„дс $саре 


пр/летезб54лемауювепот.пе/йе 
5/Шез/ос5саре129.7р 

.0с!Зсаре предназначен для всесто- 
ронней работы с запакованным кэ- 
шем популярной программы Зеат. 
Несмотря на свою исключительно 
узкую специализацию, софтинка 
прекрасно справляется со своими 
задачами. .9сЕ Зсаре может произ- 
водить с файлами Зеап’а следую- 
щие манипуляции: 

— распаковывать кэш; 

— инсталлировать игры из кэша 
без использования самого сервиса 
Зеат; 

— запаковывать папки, присваи- 
вая им расширение .дСЕ. 

В общем, программа весьма по- 
лезная и безглючная. 


А.В.Т.5 


Зеа\/ои4 Афуетиге 

Раз Тусооп 2 
Во время игры для активации кодов нажмите 
ЗН: АЕ и введите любой из ‘нижеследую- 
ЩИХ КОДОВ: 
НИ АРТ алё 4 — каждый раз по 5000 денег 
-— Патемиге 
М! — цель уровня и другая информация 
Т-— сообщения компьютера 
1— вид; 2— вида 
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000 “Алгоритм-диагност”— 


все для учебы и игр в мире компьютеров! 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 
(200 м по дороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 1 -Й этаж. 


т./ф. (017) 2-882-553, 2-882-841, 2-847-833, 
2-847-843. СОМА: (8-029) 400-51-55. 
МТС: (8-029) 756-71-96. Мекот: (8-029) 684-78-33. 


Действуют скидки для студентов и школьников! 


Самая низкая ставка -- 0,79 % в месяц. 
0 Па В К | Ш Без предоплаты и залога. 
® Валютный кредит до 3 лет для физич. лиц 


КОМПЬЮТЕРЫ для работы, `_ — СКАНЕРЫ И СЛАЙДМОДУЛИ _ 

учебы и развлечения 7 А4-АЗ 

Настольные (1\е!: Репб ит, Мизек ВЕАВ РАМ! 1200/1248/2448/4800/6400 

сеегоп — АМО: бетргоп, АЗоп 64) Нр 2400/3670/3690/4670/5550/8250 

Портативные (Мо‘еБоок) Ерзоп 1260/1670/2480/2580/5500 РНОТО 

Рийи — ЗЧетеп$, Азиз, Асег, 

НР — Сотрад, Махбе|ес 

Карманные Ра|т, Руоп, $опу, 

Сачо, Сотрад 
Сумки 

для МВ Гомерго 


а 


\ 


\ 


16595-131-85 1 


СеРогсе ЕХ 5200/>600/5700/5900/ 
6600/6600СТ РС!-Е/б800СТ/7800СТХ 
АЗЦ5 64/128/256 РОК т-оц 

АП Вадеоп Рго 7500-9800 РВО, Х800 

ТУ и спутниковые тюнеры 
Цифровой видео "О\” монтаж 
(1394 контроллер) 


ПРИНТЕРЫ лазерные, — 
ные, матричные — 
ГехгтагК 7 1180/5250/612/707/815 


Ерзоп 830РНОТОЛ Х300/С43/62/82/ 
В200/ В300/Рюите Мае Ш 


затзипта 610/2250/4100/4216-/1710/1750 
НР 3745/3845/5150/7460/7760 ы 
Сапоп 200/810/Р1000/Фото 


р Е МОНИТОРЫ и 
оз ефнучХЬ р. 2” ТЕТ 15” 17” РЕН бопу 
КЛАВИАТУРЫ [Ко Затзип  Ргезчоо 
оптические, радио, для интернета И Нуата Заттегой 
Годесв Тии5т Табес 5\МСА 15“ 17” 19" 21” 

Мизит Мсго5ой — СЫсопу - 
Сепи5 Оефепдег О 


Сотпа $\мехх 


О ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ ЛЬ 
№. , 4 Сгеануе Муе/Аиаюу 2//аше 
сы _- т Сгеачуе Аи4ду РМа{пит 5.1 ЕХ 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, {монтаж звука) 


МЫШИ И КОВРИКИ ия С-Меф!а 

Мго5ой ГодКесй Уатапа == Х-Тете 

Мизип! ехха < Ауапсе Гоб1с р | 

А 4 Тесн таМес АМ радио. Е МЕТ 

бепи$ бетЫта и другие умов ми 61 
=” дея. > 


О со-комео-в\/оМЬлмо-ВМ/ 
инехё и диски к ним 


Ш теас 5опу РЫИ!рз 
А$Ц5 МЕС ютеда 
Ти 1 ие-оп МИзит То$МБа 
ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 
ДЖОИСТИКИ, КОЛОНКИ 
МАНИПУЛЯТОРЫ И РУЛИ Стерес, Га ес $\еп 
тод\есИЛиизУбепти$ квадро, 5.1 Боднесн — Тгчя 
бепи5 Маххно В 
СгеаМуе 5.1/6.1 Вихеоп бей 
@етЫга . т 
Ре{епдег 


Роме! 


НИФРОВЫЕ ФОТО 
и ВИДЕО-КАМЕРЫ 
м АКСЕССУАРЫ к ним 


Офутри$ 170/370/480/500/725/760/ 765 МИР КОМПЬЮТЕРОВ 
55/7О/ОТО/три 500/750/800/Е2ОРИЕ1 мумии. а1догИт.Бу 
Тоднесп Тиз Рапазотс е-плаЙ: н\фо@а!догИт.Бу 
Сапоп 4510/520 $опу МпоКа 

№Коп Ерзоп — Комег 5НоЁ у 


1ХУ$ 40/50/700/РНО1/ЕО$ 20 реч 


®РИл 


ПРЕДЪЯВИТЕЛЮ СХЕМЫ СКИДКА 


Л. Мингорисполкома № 5000010042982 от 18.03.2004 до 19.03.2009 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Май биез1 


Брайан Салливан — человек, достаточно известный в игровой индуст- 
рии, он один изтех, кто создавал отличнейшую игровую серию Аде о? 
Етриез. Но потом Брайан ушел из ЕпзетЫе Заюю$ и создал соб- 
ственную компанию — гоп Гоге Еще“айттете. Произошло это в дале- 
ком 2001 году, и с тех пор практически никакой информации о работе 
Салливана не имелось. Известно было только, что он медленно, но 
верно подбирает отличных сотрудников, уходящих с работы в веду- 
щих игровых компаниях и смежных сними фирмах. Так, к!гоп Гоге при- 
соединились Джефф Гудсилл (ранее работавший в Раругиз и 
Ваущеоп), Майкл Щейдоу (Тифте), Пол Чиффо (Ц.5$. ВоБойс$, ЗСот). 
Подобравшаяся команда выглядела весьма внушительно. Тем удиви- 
тельнее былтот факт, что из стана компании не раздавалось ни едино- 
го звука. Создавалось впечатление, что сотрудники просто играют по 
сети в какой-нибудь ОцакКе и ни начто больше не отвлекаются. 
Впрочем, последнюю точку зрения разделяли лишь пессимисты. 
Оптимисты в это время продолжали надеяться и верить, что такой че- 
ловек, как Салливан, не упустит своего шанса и, возможно, он уже де- 
лает новую игру, которая обязательно превзойдет все остальные ана- 
логичные проекты и займет вершину пьедестала. Признаюсь, на ка- 
кое-то время даже я попытался примкнуть к пессимистам. Но потом 
одумался — и оказался прав. оп Гоге действительно готовит новую 
игру, причем уже достаточно давно — с января 2004 года. На вопрос, 
почему же о проекте ничего не было известно до недавнего времени, 
разработчики отвечают, что показывать игры до того, как они начина- 
ют приобретать законченный вид, не в их стиле. И это понятно -— по- 
рой, глядя на первые демо-версии очередного "хита", хочется забыть 
обо всем и умчаться куда-нибудь подальше, только бы не видеть по- 
добных “шедевров”. К счастью, нас с вами ждет хорошая игра, а не 
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В начале игры нам предстоит оп- 
ределиться со своим именем, полом 
и специализацией. Классов персона- 
жей много, иукаждого — свой набор 
навыков (всего навыков около 120). 
Но у Тйап Оцез$: будет одно очень су- 
щественное отличие от ведущих игр 
жанра. В этом проекте нет застыв- 
шей предопределенности развития. 
Игрок может вкладывать очки в лю- 
бые навыки от любых классов (ника- 
кого древа развития нет, и любой 
скилл будет доступен сразу). Так что, 
если вы всегда мечтали создать вои- 
на, размахивающего двуручным то- 
пором, а в перерывах ивыряющего- 
ся огненными шарами, мечта ваша 
сбудется уже в следующем году. Как 
говорят сами разработчики, такой 
подход создает реиграбельность та- 
кого уровня, которая даже и не сни- 
лась никому другому. Действитель- 
но, при желании можно будет вло- 
жить в огромное количество навыков 
по одному очку и получить универ- 
сального персонажа, умеющего все 
или почти все. Или же наоборот, вы- 
брать один-два навыка и прокачать 


жалкая подделка под нее. 


аверное, если вы нечи- 
тали шапку статьи, то 
слегка удивитесь. И бу- 
дет чему — Салливан 
принял стратегически 
важное решение делать не ВТ$, а 
асбоп/ВРО. Он утверждает, что явля- 
ется давним фанатом ОаЫо и просто 
не мог пройти мимо великолепного 
шанса подвинуть старичка Вй2гага с 
первых мест в душах игроков, пред- 
ложив им чуть ли не идеальную игру. 
Не знаю, как насчет полного вытес- 
нения ОаЫо с игрового небосклона, 
но создать отличную асбоп/ВРС !гоп 
1оге вполне по силам — не зря же в 
этой команде есть много людей, ра- 
ботавших над похожими проектами. 
Традиционно создатели игр, ана- 
логичных ОаЫо, идут по пути перехо- 
да в фэнтези-мир, где и развернется 
действие. Разнообразные гоблины и 
прочие фантастические существа 
прилагаются. В таком подходе, ко- 
нечно, есть свои плюсы (населяющие 
мир персонажи оригинальны), но 
есть и минусы — ничего даже отда- 
ленно знакомого игроку на экране не 
появляется. Салливан решил пойти 
по другому пути — взять за основу 
мифологию Древней Греции, Древ- 
него Египта и стран Востока. В самом 
деле, интересных сюжетов там хоть 
отбавляй, а внимания им уделяется 
непростительно мало. Остается толь- 
ко взять готовый мир, основательно 
его переработать — и получим впол- 
не пригодную для игры атмосферу, 
куда не стыдно запустить даже само- 
го привередливого и избалованного 
игрока. Что интересно, вместе с ми- 
ром мы получаем и превеликое мно- 
жество интересных локаций. Так, на 
пути у нас Кносский лабиринт с Ми- 
нотавром, Великие Пирамиды, Пар- 
фенон, Висячие Сады. Да и прочие 
места им не уступят — шумные горо- 
да Востока, затерянные в пустынях 
оазисы Египта, мелкие деревушки 
материковой Греции. И везде будут 
проживать люди, занимающиеся сво- 
ими делами. МРС не просто переме- 
щаются по городу, но и вступают во 
взаимоотношения друг с другом, об- 
щаются. Надеюсь только, что этот 
компонент будет реализован достой- 
ным образом, чтобы мы действитель- 
но увидели живой мир, а не только 
толпы врагов, бегающих по округе. 
Монстры, которые будут пытаться 
остановить игрока, поделятся на две 
группы. Первая — те, чьи корни ле- 
жат именно в мифологии. Сюда от- 
носятся сатиры, медузы-горгоны, 
минотавры, циклопы, прочие созда- 
ния, перешедшие на сторону зла. 
Вторая же группа будет состоять из 
оригинальных существ, придуман- 
ных разработчиками. Ни одного точ- 
ного примера таких тварей пока не 
приведено, но нам обещают, что ба- 
нального копирования из книг, ска- 
жем, по настольной ролевой системе 
0&0 точно не будет. Что ж, поверим 


их по максимуму- 


на слово — и пусть бестиарий игры 
приятно поразит нас после релиза. 
Сюжет ТИап Сиез чем-то напо- 
мнил мне известный мультфильм 
“Геркулес”. Титаны, некогда сопер- 
ничавшие с богами-олимпийцами, а 
впоследствии заключенные в Тарта- 
ре, вырвались на свободу. И теперь, 
горя жаждой мщения, желают разру- 
шить в мире все, до чего дотянутся, а 
потом установить "Новый старый по- 
рядок", вернув положение вещей к 
моменту до победы Зевса сотовари- 
щи. Само собой, что у всех мало- 
мальски уважающих себя богов на- 
шлись дела поважнее, нежели устра- 
нение конкурентов, поэтому на столь 
незначительное второстепенное за- 
дание решили отправить какого-ни- 
будь не слишком ценного человека. 
То бишь, нас. Что будет дальше — 
подумать страшно, начав путешест- 
вие в качестве слабенького персона- 
жа, нам предстоит дорасти до Гец 


жета пока не разглаш ®тся — ребята 
из гоп Гоге уверены, что играть будет 
гораздо интереснее, если подоплека 
событий будет проявляться посте- 
пенно, вызывая у игроков постоян- 
ные вспышки интереса к игре. И зна- 
ете, в чем-то они правы. Ведь, когда 
все известно заранее, интрига про- 
падает, а горящие глаза геймера на- 
чинают медленно, но верно затухать. 
И лишь о еще одном моменте сюже- 
таможно сказать точно — вконценас 
наверняка ждет хороший финал. 


Кстати, действие навыков будет 
складываться. Возьмем, к примеру, 
простейший огненный шар. Одним 
навыком мы увеличиваем наноси- 
мые им повреждения, вторым — 
дальность действия, третьим — точ- 
ность попадания. В идеале получает- 
ся очень мощное оружие, убиваю- 
щее любого врага на счет "раз". 
Правда, будет при таком подходе и 
минус — суперзаклинание будет сто- 
ить совершенно невероятное коли- 
чество очков маны. Среди прочих на- 
выков очень любопытно смотрится 
возможность увеличиваться в разме- 
рах — чтобы сражаться с существа- 
ми-великанами. 

А как же те, против кого мы будем 
сражаться? Неужели они останутся 
безликой массой, неспособной на 
сопротивление великому герою? 
"Нет, нет иеще раз нет", — отвечают 
нам из Гоп [оге. Даже не стоит и 
ждать рядовых монстров, только и 
умеющих бросаться в самоубий- 
ственные лобовые атаки. Враги об- 
заведутся зачатками интеллекта и 
станут вести себя чуть ли не по-чело- 
вечески. Скажем, "воины" будут при- 
крывать "магов", маги — кидать внас 
заклинаниями, "священники" — ле- 
чить раненых товарищей. Монстры 
отступают для перегруппировки, за- 
манивают героя в ловушки. Но самой 
перспективной наработкой смотрит- 
ся идея о применении оружия. Реа- 
лизация ее будет выглядеть пример- 
но так: бежит безоружный враг (ска- 
жем, сатир). На его пути валяется то- 
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пор. Так как сатир способен носить 
топор, то он поднимает оружие, и бу- 
дет сражаться не голыми руками, а 
этим самым топором. Тем самым 
увеличатся и наносимые поврежде- 
ния, и появится соответствующий 
оружию тип атаки. Если это действи- 
тельно будет реализовано, не оста- 
нется ничего другого, как отвесить 
низкий поклон разработчикам — по- 
добного в асвоп/ВР@ не встреча- 
лось. Не забывайте и о том, что мон- 
стры иногда будут сражаться друг с 
другом из-за понравившейся им ве- 
щи или просто удовольствия ради. А 
нам останется только помочь имуме- 
реть и собрать свою долю добычи. 
Что касается трофеев, получаемых 
с убитых вражин, они будут соответ- 
ствовать реальности. Не ждите, что 
из мертвого волка вывалится ком- 
плект доспехов. Ну а после драки с 
циклопом можно поднять его дубину, 
но уж никак не лук или пращу. В са- 
мом деле, подобное решение давно 
было поравзятьнавооружение иным 
разработчикам, но никто как-то не 
сподобился, и гоп Ёоге и здесь ста- 
нет первопроходцем. Аеще нам обе- 
щают прямую зависимость уровня 
монстра и получаемой с него добы- 
чи. Будет и большое количество ау- 
тентичныхтрофеев. Те же тоги станут 
обычной формой одежды, а в пути 
мы сможем найти и драгоценности 
жены фараона, и красивейшие стату- 
этки-произведения древних масте- 
ров, и посуду с изображением сюже- 
тов из жизни древних греков или 


икто не сомневает- 

ся в том, что на- 

стольные и компью- 

терные игры пере- 

плетаются с каж- 
дым годом все больше и боль- 
ше. Популярные настольные 
вселенные перерабатываются 
в экшены, стратегии, ролевые 
игры. А известные компьютер- 
ные игры становятся настоль- 
ными проектами. Очередным 
примером подобного взаимо- 
проникновения станет асНоп/ 
ВРС Маде Кпю Ароса!урзе, 
которую Матсо Нотеек плани- 
рует предложить игрокам в на- 
чале весны будущего года. 
Мне, как истинному поклоннику 
и настольных игр, и компьютер- 
ных развлечений, просто не 
удалось удержаться от того, 
чтобы не рассказать вам не- 
множко о том, что же нас ждет в 
ближайшее время. 


египтян, и прочее и прочее. Нам все- 
ми силами будут помогать вжиться в 
мир древнейших государств Среди- 
земноморья. 

Локации каждый раз генерятся по- 
разному, и двух похожих игр никогда 
не будет. Тем более что монстры по 
ним также расставляются случайным 
образом, да и уровень их будет по- 
стоянно меняться. В общем, для по- 
вышения интереса и реиграбельнос- 
ти делается очень и очень многое. 
Тем более что в игру будет включен 
редактор местности и квестов, и 
"продвинутые" пользователи смогут 
заняться созданием собственных 
модификаций. А это еще больше 
увеличит срок активной жизни игры 
— посмотрите на Мемегмтег МОМ, 
новые кампании к которой появляют- 
ся чуть ли не каждый день. 

Брать союзников к себе в команду 
нельзя, но можно будет вызывать 
“домашних животных" на подмогу — 
таковых будет три вида; не обойдет- 


ся и без специального навыка, отве-_ 


чающего за улучшение характерис- 
тик любимцев. Зверушки полностью 
автономны, но это не значит, что им 
нельзя отдавать приказы, приспо- 
сабливая к своему стилю игры. С 
другой стороны, предусмотрена воз- 
можность кооперативного прохож- 
дения (до восьми игроков в коман- 
де). Нуао мультиплейере разработ- 
чики пока говорить не готовы (вряд 
ли без него обойдется, если гоп Гоге 
хочет хотя бы повторить успех 
БаЫо). 


саурзе 


Маде Кто Аросаурзе базируется 
на известной вселенной, относя- 
щейся к разряду настольных вор- 
геймов. Маде КптаЕЕ был придуман 
в 2000 году и сразу же заинтересо- 
вал покупателей. Хорошая система 
отображения сражений, фигурки 
высокого качества, интересный 
мир — все это повлекло за собой 
возникновение кружков поклонни- 
ков игры по всему миру. Даже у нас 
в стране есть люди. которые увле- 
каются игрой, а ведь она появляет- 
ся в продаже достаточно нерегу- 
лярно. 

Что уж говорить о какой-нибудь 
Америке или странах Азии, где ин- 
терес к Маде Ктюы очень высок. 
Вселенная этого мира с одной сто- 
роны хорошо знакома поклонникам 
Толкина и его продолжателей — 
все те же эльфы, гномы, орки, энты 
и прочие живые существа (само со- 
бой, что без людей не обошлось). С 
другой же стороны мир меча и ма- 


Нам обещают также невиданное 
досихпорвподобныхиграхкачество 
графики. Великолепные населенные 
пункты, с большим количеством от- 
лично прорисованных жителей. Кра- 
сивейшие ландшафты, ведущие се- 
бя вполне реально (деревья будут 
гнуться под напором ветра, а трава 
— реагировать на передвижения ге- 
роя и даже на эффекты от заклина- 
ний). Что уж говорить о самих закли- 
наниях и применении прочих спе- 
цэффектов — они великолепно ани- 
мированы и прорисованы и заставят 
застыть с открытым ртом любого из 
вас. Сами разработчики приводят 
пример с мумией: запустив в нее ог- 
ненный шар, мы подожжем лохмо- 
тья, которые остались от одежды му- 
мии. И на стенах пирамиды появятся 
тени отпламени именно втехместах, 
где они были бы в реальной жизни. 
Или другой пример. Стоит игрок над, 
ущельем, а все, кто находится внизу, 
кажутся маленькими-маленькими 
(перспектива в игретакже будет реа- 
лизована на славу). А если бросить 
вниз вущелье камень, то он будетле- 
теть положенное время, а потом уда- 
рится о землю, и до нас донесется 
звук удара. Само собой, что движе- 
ния персонажей и их врагов целиком 
реалистичны, и Салливану не при- 
дется краснеть за своих коллег. 

Не подкачает и интерфейс. Все 
возможные навороты, характерные 
для ОаЫо сотоварищи, в Тйап биез! 


гии уже подпирает технология — те 
же гномы научились обращаться с 
порохом и паром, так что не удив- 
ляйтесь, если на узкой дорожке вам 
вдруг упрется в лицо дуло мушкета. 
Само собой, что все это великоле- 
пие перейдет и в компьютерную 
версию, представив нашему вни- 
манию специально созданный сю- 
жет. : 
В мире Маде Ктон{ существуе 

множество, скажем так, фракций, у 
каждой из которых свои цели, инте- 
ресы и методы их достижения. Ис- 
тория Аросаурзе завязана на том, 
как фракция ЗПУЕ (ящероподобных 
существ) выкрала магическое яйцо 
и вырастила из него Дракона Апо- 
калипсиса (именно он и дал при- 
ставку Ароса\урзе названию игры). 
Этот пятиглавый символ разруше- 
ния сам по себе был бы не так уж и 
страшен — подумаешь, еще одна 
цель для мечей великих героев, 
драконом меньше, драконом боль- 


реализованы. Тут вам и автоподбор 
трофеев, и удобная карта, и возмож- 
ность вешать до десяти навыков на 
“горячие” клавиши. Планируется и 
система порталов, благодаря акти- 
вации которых игрок сможет быстро 
перемещаться между различными 
точками игрового мира. Да все и не 
упомнишь — остается только до- 
ждаться игры, и самолично взглянуть 
на результат. 

Что ж, пора и честь знать. Мы с ва- 
ми посмотрели на то, что получается 
у гоп Гоге на данный момент. Смот- 
рится Тйап Сиез! очень даже прилич- 
но — великолепная графика, верно 
выбранный мир синтересными окру- 
жением и населяющими его сущест- 
вами, болышое количество новых 
идей и вто же время перенос в игру 
лучших традиций жанра. Единствен- 
ное, что вызывает беспокойство — 
удастся ли разработчикам сбаланси- 
ровать систему навыков. Ведь может 
получиться так, что отдельные вари- 
анты героев будуг на порядок силь- 
нее своих собратьев. Впрочем, пес- 
симистические нотки в моем голосе 
можете и не замечать — на шлифов- 
куесть еще очень много времени, ия 
верю, что Салливан с коллегами су- 
меет преодолеть столь незначитель- 
ное препятствие на пути к званию 
аспоп/ВРС года. Ни пуха ему, ни пе- 
ра! 
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ше, не все ли равно? Но на гори- 
зонте внезапно всплыл древний 
проклятый Культ Хаоса, мечтой ко- 
торого давным-давно является 
всеобщее разрушение и аннигиля- 
ция. Маги Культа готовы все от- 
дать, лишь бы уничтожить мир и 
всех, кто его населяет. Естествен- 
но, они просто не могли упустить 
подвернувшийся под руку случай, и 
теперь пытаются получить конт- 
роль над Драконом Апокалипсиса, 
заставив его уничтожать всех и вся. 

Однако нет худа без добра. Мис- 
тическая раса Солонави не соглас- 
на с подобной постановкой вопро- 
са и решает призвать героев, гото- 
вых сразиться с Драконом. Первым 
призывают нас, ну а нашему аНег 
едо в дальнейшем предстоит обза- 
вестись четырьмя спутниками и со- 
вместно предотвратить угрозу ми- 
ру- 
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Когда по экранам еще только на- 
чинали свое шествие Демиурги, 
острословы на форумах совето- 
вали №ма!-у продать движок бое- 
вой части УЛтага$ ое Соаз1 (со- 
здателям Мадк: Тте Сатеппд), а 
"стратегический" отдать ЗОО, 
или же самим сварганить на нем 
римейк Героев. В этих шутках бы- 
ла, какводится, лишь доля шутки: 
теперь именно Мма! И\егаснуе с 
легкой руки ЧЫ5оЁН занимается 
разработкой пятой части, пожа- 
луй, самого популярного фэнтэ- 
зийно-стратегического игросе- 
риала. Правда, на модифициро- 
ванном движке Зйепе Зюгт, а не 
Демиурговском. Хотя кого это 
волнует? 

Играя много лет назад в прадедушку 
"Героев", русскую Кто`$ Воипу 2, я, 
грешным делом, был уверен, что иг- 
ра — "наша", русская (между про- 
чим, отчасти так и’было). Впрочем, 
скоро пришло понимание решаю- 
щей роли Мем М/ойа Сотрийпд в со- 
здании сих фэнтэзийно-стратегико- 
тактических шедевров. Десять лет 
назад отмелькали на мониторе пер- 
вые, кажущиеся сейчас нарочито 
сказочными НоММ, названные со- 
здателями “стратегическим квес- 
том". Год спустя появились куда бо- 
лее серьезные и “взрослые” НоММ 
2, а уж сотнями сотен часов, прове- 
денных за вышедшими в 1999-ом 
НомМ 3 -- кактет-а-тет с компьюте- 
ром, так и с друзьями — наверняка 
грешатвсе более менее опытные иг- 
роки. Адд-оны и наборы сценариев 
недавали скучать фанатам аж до вы- 
хода четвертой части (2002) — на- 


иболее инновационной во всей се- 
рии. Кто-то с удовольствием принял 
нововведения, кто-то, поиграв не- 
дельку, вернулся к третьим "Геро- 
ям"... Но вот, как гром среди ясного 
неба, в 2003-ем приходит сообще- 
ние о банкротстве издателя серии, 
300. Права на вселенную МЮ & 
Маодс (в которую входят и НоММ) 
вскоре переходят французской 
ЦЫбой, и весь следующий год “ге- 
ройское" сообщество гадает, кому 
же выпадет честь (и огромная ответ- 
ственность) продолжить дело ММС? 
Осенью общественность будоражат 
слухи о том, что российская Мма! 
и\егасвуе ведет активные перегово- 
ры с ЧЫ$ой (понятно о чем), да и ко- 
свенные "улики" указывают на при- 
частность Муа-ак НоММ 5 — однако 
лишь весной 2005-го слухи получают 
подтверждение. Да, действительно, 
“наши"” разработчики в тесном со- 
трудничестве с ЧЫ$о8 (и даже неко- 
торыми экс-сотрудниками 300) со- 
здают Негоез о Мю апа Маодк 5. 


Их построенный новый мир 


Энрот, Эрафия, Аксеот — помните 
эти фэнтэзийные, но очень похожие 
друг на друга миры из прежних час- 
тей игры? Можете забыть про них. 
Новая вселенная Мю & Мадс, 
Ашан (АзКап) создана разработчика- 
ми буквально с нуля втесном контак- 
те с издателем — разумеется, с ог- 
лядкой на традиционные фэнтэзий- 
ные сеттинги. Дизайнер проекта 
Александр Мишулин утверждает, что 
в первую очередь вселенная НоММ 
5 будет "мрачной и эпичной". "В пя- 
той части мы хотим, чтобы мир не 
строился на принципах сказки, абыл 
столь же сложным, как наша реаль- 
ная жизнь [...] Мы делаем этот мир 
более крупномасштабным, глубо- 
ким и глобальным. Даже сюжет игры 
станет более серьезным", — пишет 
дизайнер в дневнике разработчи- 
ков. 

Завязка истории такова: вслед за 
несколькими неудачными вторжени- 
ями полчищ демонов в процветаю- 
щий волшебный мир, как раз перед, 
свадьбой преемника престола, на- 
чинается третье — еще более мас- 
штабное. Принц Николай, наследник 


великого короля Империи Грифо- 
нов, решительно ведет войско в бит- 
ву с демонами (где его, судя по все- 
му, убивают). Его возлюбленную 
Изабель прячут на время войны в 
“золотой клетке”, летней резиден- 
ции короля. Однако для того, чтобы 
помочь возлюбленному в сражении 
с демонами (или отомстить за его 
безвременную кончину), Изабель 
решается на опасный союз с некро- 
мансерами... 

Такова завязка, а к развязке мы с 
вами будем продвигаться на протя- 
жении шести линейных "сквозных" 
кампаний (но не без неожиданнос- 
тей) и более чем тридцати миссий. 
При этом каждая сторона, как и 
прежде, будет преследовать соб- 
ственные цели. Сторон (или "рас", 
или "фракций") шесть, среди них од- 
на доселе не встречалась в серии 
Номм. Разработчики обещают бо- 
лее захватывающий сюжет, чем 
прежде (к слову, лично я не могу на- 
звать сюжет однозначно сильной 
стороной серии — он нетак запоми- 
нается и захватывает, как, напри- 
мер, ЗагсгаЯ-овский). Причем осо- 
бую роль в передаче сюжета нива- 
ловцы возлагают не натекст, анаро- 
лики и скриптовые сценки — и это 
весьма грамотный подход. Вот, по- 
ложа руку на сердце, сколько раз вы 
полностью прочитывали “триггер- 
ные" килобайты текста в кампаниях 
Номм 42.. 


Номмз, НоММА и кое-что еще 


Пусть до окончания процесса разра- 
ботки далековато (и многие детали 
просто еще не прояснены оконча- 
тельно), пусть разработчики с изда- 
телями отчаянно темнят, некоторое 
количество фактов о Негоез \У уже 
накопилось. Что-то было вынесено 
из презентаций (на КРИ, ЕЗ и 
Лейпцигской Сате Сопмепбоп), что- 
то подмечено из роликов и скриншо- 
тов, о чем-то “проговорились” ин- 
сайдеры — и вот, уже можно сло- 
жить кое-какую картину того, что же 
на данном этапе представляет со- 
бой новая часть маститого сериала. 

Первой бросается в глаза, конеч- 
но же, трехмерность: НоММ 5 вы- 
полнены в полном 30. Движок — мо- 


дифицированный ЭйепЁ Зюпт-ов- 
ский, но и боевой части епоте от Де- 
миургов также наверняка нашлось 
применение. Разумеется, вкупе с 
традиционными плюсами трехмер- 
ности неизбежны и минусы: так или 
иначе, теряется детальность глав- 
ной карты, а многие существа все 
равно остаются отчаянно угловаты- 
ми. Но надо отдать Мма-у должное: 
и боевая часть, и города, и даже 
главная карта смотрятся исключи- 
тельно здорово! Анимация хороша, в 
стратегическом режиме местность 
не кажется "голой" (чем страдали в 
своевремя Демиурги), и самое глав- 
ное, игровой процесс, похоже, ос- 
тался прежним — переход в ЗО за- 
тронул лишь визуальную его сторо- 
ну. Камера может как оставаться 
свободной (в любом из игровых ре- 
жимов!), так и фиксироваться. Един- 
ственный возникающий по поводу 
всего этого великолепия вопрос, ра- 
зумеется — системные требования. 
На КРИ игра демонстрировалась с 
применением машины класса сред- 
них-старших Репвит 4 (-3 ГГц) с ви- 
деокартой СеГогсе 6800, и тормоза 
с "дерганиями" порой были весьма 
ощутимы. Понятно, конечно, что 
"рге-Баеа", что не оптимизирована, 
что красоты можно будет отключать 
— но все равно вопрос требований к 
железу остается крайне актуальным. 
Негоез 3 запускались и были вполне 
играбельны на 4860Х2-66 с 32 мега- 
байтами памяти — хотелось бы, что- 
бы и НоММ 5 в этом вопросе унасле- 
довали демократичность предков. 
Игровая механика, по большюму 
счету, останется неизменной: все 
так же игрокам придется как относи- 
тельно мирно собирать ресурсы 
(шесть плюс золото, как и раньше), 
отстраивать замки и прокачивать ге- 
роев на главной карте (укрытой од- 
ноуровневым туманом войны, как в 
Номм 3), так и выяснять отношения 
на тактической карте в многочислен- 
ных схватках, стычках и осадах. По 
признанию ниваловцев, главной их 
целью является сохранение лучших 
идей из третьей и четвертой частей 
сериала, а также их развитие и осто- 
рожное дополнение собственными. 
Учитывая серьезный “стратегичес- 
кий" опыт команды разработчиков и 


тот факт, что многие являются пре- 
данными фанатами серии — можно 
всерьез надеяться, что огрехов бу- 
дет допущено минимальное количе- 
ство, а серьезных промахов и вовсе 
не приключится. Однако, конечно, 
настораживает курс на "ускорение" 
игры — кроме многочисленных мел- 
ких изменений, направленных на 
это, в бою, например, добавится 
“динамический” режим атаки в ре- 
альном времени (подобие традици- 
онного для УВРО боевого режима), а 
размер боевой карты станет варьи- 
роваться прямо пропорционально 
числу занятых мест ("слотов") в ар- 
мии сражающихся героев. Разра- 
ботчики успокаивают: все “казуаль- 
ные” и "“ускоряющие" фичи легко от- 
ключаемы, благодаря чему игра не 
потеряет своей глубины. Очевидно, 
что НоММ 5 стремится быть мила 
как ветеранам серии, думающим на 
пять ходов вперед, так и зеленым 
стратегам, эпизодически напрягаю- 
щим серое вещество в перерывах 
между перестрелками. 

В Негоез У герои, как и прежде 
(НомМм 1-3), не будут принимать не- 
посредственного участия в битве. 
Пока еще решается, увидим ли мы 
среди них старых знакомых из пре- 
дыдущих частей, но уже доподлинно 
известно, что каждый герой получит 
некую характерную особенность, ко- 
торую сможет применять наравне с 
заклинаниями на поле боя. Напри- 
мер, герой людей (замок Намеп) су- 
меет, разогнавшись на лошади, на- 
нести "безответный" урон любой из 
армий противника. При этом, похо- 
же, главнокомандующего лишат 
возможность кастовать заклинания 
(и использовать спецвозможность) 
на каждом ходу подконтрольных ар- 
мий. Любопытно, что в зависимости 
от "прокачанности" за каждым из ва- 
ших героев (их число, скорее всего, 
ограничится восьмью) на карте про- 
тянется след (гайег ра), позволяю- 
щий отследить перемещения воево- 
ды. Тип следа зависит и от расы ге- 
роя: например, демон оставляет за 
собой пылающую землю. Подробно- 
сти системы умений не разглашают- 
ся, но, по словам разработчиков, она 
имеет общие черты как с третьей, 
так и с четвертой частями. При этом 


Дополнительная информация 
и предположения 


Похоже, крестьяне смогут приносить деньги в казну (по аналогии 
с НоММ4), а милиция — оглушать врага в бою 


Зиг КЮ Судно описанию, Толстые" и довольно сильные 


Отвечает всем атакующим, многократно. Может проделывать раз- 
Воуа! бил рушительную атаку на некоторую клетку с задержкой на ход, в те- 
чение которого грифон находится вне игрового поля 


Ре [пожио Похоже, саншартный маг с возможностью удаленной атаки _—_| 

Е. 
мать с дружественных воинов вражеские проклятья 

ЕЕ не 2 И ОРИ" иЕНИбЗЕ" ОНИ 


УМЕ! о _ \ НЯ 
УИ > И Как и прежде, довольно дохлые зверюшки, уничтожающие и кра- 
|дущие вражескую ману 


Хорошо, что не Ногед Веарег ;). Стандартная пехота демонов, мо- 


Милые собачки могут грызть сразу нескольких врагов, но доста- 
точно дохлы в плане защиты 


., Единственные стрелки демонов, могут отвечать на вражеские ди- 

Ней ап рик ‘врага в панику; атакованный ими не может контратако- 
Е г Могут кастовать заклинания, да и в целом довольно крепки, судя 
Рави Е 


елепортируются. могут призывать отряды а: 


пы ее. ЧЕ 


еоп Агспег могут стрелять (а также их, гхм, 
“возобновляемость’), применение толп скелетов, каки прежде, бу- 
дет более чем оправдано 


Медленные и плохо атакуют, зато “толстые”. Кроме того, проап- 
Р!адие Хотые грейженные Зомби могут пить жизненную силу врагов (Что-то ти- 
па вампиров?) 
ЗИ ВН еее: ЗЕ 
кую ману 
Высасывают из врагов жизненную силу, восстанавливаясь при 
: Матрие ого |этом. Враг не может контратаковать — короче, обычный "читер- 
ский" юнит некромантов 


0 __ Али ____ Стрелки и маги, атакуют подобно коллегам из НоММ 3 
мт Ме Пузют врал: убивают одного воинаиз отряла 


"Обрушиваются на врагов, причиняя большие потери всем сопер- 
Вопе Огадоп 'Звадом Огадоп — |никам на их пути’, а ЗВабо\ Огадоп-ы практически имунны к не- 
магическим атакам 


каждая раса героев получит соб- 
ственные уникальные скиллы. Воз- 
можно, вернутся специализации. 
Изменится и магическая система, но 
пока разработчики молчат, как 
именно. 

Битвы немного усовершенству- 
ются, но общая концепция останет- 
ся прежней. А если не учитывать 
“динамический” режим сражения, 
то нововведений и вовсе кот напла- 
кал. На меняющемся по размеру (в 
зависимости от количества участву- 
ющих в бою армий) поле, как и 
прежде, сражаются отряды, по 7 
штук с каждой стороны. Обещают 
близкую к Негоез Ш сетку, линейку, 
наглядно отражающую очередность 
хода юнитов, а также старую систе- 
муподсчета урона: в Негоез\/ снача- 
ла получит урон атакуемый отряд, и 
лишь затем выжившая его часть 
сможет контратаковать. При этом 
типы атак и защит (дистанционная, 
рукопашная) не будут различаться. 
Кроме того, судя по роликам, бое- 
вое поле оказывается сравнительно 
небольшим — посмотрим, доста- 
точными`ли окажутся его размеры 
для реальной игры. 

Но кому же воевать, коль герои не 
могут? Понятное дело, монстрам — 
в Негоез У разработчики обещают 
более 80 видов существ (с учетом 
усовершенствованных вариантов). 
Да, пути развития, при которых неко- 
торые воины становились нелоступ- 
ными, ушли в прошлое вместе с чет- 
вертой частью — на их место при- 
шли старые добрые “апгрейды". В 
каждом из замков обитает по 7 типов 
существ, каждый из которых можно 
один раз апгрейдить. Кроме того, 
очевидно, в игру введут некоторое 
количество уникальных и/или ней- 
тральных. Свобода перемещения 
отдельных отрядов будет сильно ог- 
раничена — настолько сильно, что 
иначе как под началом героя из зам- 
ка выйти они не смогут. Кстати, от- 
ныне прирост существ в замках про- 
исходит еженедельно, а не ежеднев- 
но — еще один реверанс в сторону 


Негоез Ш. Ликвидация караванов и 
возвращение к системе “героев- 
подносчиков" также свидетельству- 
ет о некотором перекосе в сторону 
третьей части — впрочем, неудиви- 
тельно, ведь большинство игроков 
считает ее наиболее успешной в се- 
рии. 

Уже известно, какие шесть рас по- 
явятся в Негоез \: Науеп (практичес- 
ки полный аналог СазНе), тегпо 
(также очень похож на своего прото- 
типа из НоММЗ), Месгорой$ (опять- 
таки, традиционные некроманты, 
без неожиданных юнитов), Асадету 
(похоже, экс-Томиег), Зумап (“лесные 
эльфы") и Випдеоп ("темные эльфы 
+ классический Випдеоп"). Немного 
перетасовались возможности, да и, 
уверен, поменяются характеристи- 
ки, но в целом нам предстоит вое- 
вать старыми знакомыми (см. табли- 
цу — правда, в ней приведены лишь 
первые три упомянутые расы, таккак 
об Асадетту, ЗУмап и Випдеоп стало 
известно лишь в момент верстки). 
Обсуждать юнитов и замки Негоез 5 
можно очень долго — но при этом 
останутся за кадром многие небе- 
зынтересные вещи, к примеру — 
особенности стратегического режи- 
ма. А ведь о них тоже стоит погово- 
риты 

На глобальной карте Негое$ 5, ра- 
зумеется, встретятся как новые 
строения, так и традиционные — 
шахты, мельницы, жилища существ 
ит.п. Степень развития замка может 
отслеживаться прямо с главного эк- 
рана — все построенные здания бу- 
дутотражены на изображении замка 
на карте. Игроки же отныне различа- 
ются не только цветом, но и гербом 
на флаге. Как и в предыдущих час- 
тях, сохранится "подземная" часть 
карты — благодарячновым ЗО-техно- 
логиям онатеперь смотрится исклю- 
чительно правдоподобно. Среди 
чуть более далеких от игрового про- 
цесса новостей наиболее заметны, 
по моему мнению, две. Так, предста- 
вители ЦЫЗоН обмолвились, что 
Негоез \У выйдут со встроенной за- 


щитой ЗагРогсе — не самое прият- 
ное известие даже для тех, кто соби- 
рается приобретать лицензионную 
версию (надеюсь, вы окажетесь в их 
числе). Есть и безусловно хорошая 
новость: за музыку отвечает, как и 
прежде, Роб Кинг — вот только 
удастся ли ему переплюнуть соб- 
ственный шедевральный саундтрек 
Номм 4? : 

К сожалению, на данный момент 
нет конкретной информации ни о 
методике отстройки замков, ни об 
интерфейсе, ни об искусственном 
интеллекте и особенностях системы 
‘умений и магии. Разнообразных тех- 
нические вопросы (объем игры, 
сколько трафика будет "съедать" иг- 
ра по сети ит.п.) поднимать тем бо- 
лее рано: сейчас все усилия разра- 
ботчиков и команды поддержки со 
стороны издателя сконцентрирова- 
ны, в первую очередь, на игровом 
дизайне. 

Так как я уже нагло и сильно пре- 
высил объем стандартного превью, 
спешу отослать вас за последними 
новостями и различными мелкими 
подробностями на фанатские сайты: 
в первую очередь, это ГУголок 
(Иир://пегоез.ад.ги/й5) и СеезНа! 
Неауеп$ (ЮЁр://млмим.сеезваШеау- 
еп$.сот). Но перед подведением 
итогов не могу не остановиться на 
мультиплейере. 


Мибргауег 


В пятой части Негоез оЁ МОЕ апа 
Мадю многопользовательских режи- 
мов целых пять. Встречайте: класси- 
ческий мультиплейер, хотсит, режим 
одновременных ходов, а также ре- 
жимы "Призрак" (СПо$тподе) и "Ду- 
эль". Собственно, с классическим 


мультиплейером все прозрачно: - 


сделал ход, попил чайку, снова сде- 
лал ход... Акцент будет, в первую 
очередь, на опйпе-сражения, хотя и 
проблем с игрой по локальной сети 
возникнуть не должно. С хотситом, 
так полюбившимся игрокам (прежде 
всего, своей особой атмосферой — 


О В 


тот, кто не играл днями с парой- 
тройкой приятелей на ХЕ карте, не 
поймет), также все просто и понятно 
— никаких особых нововведений 
ждать не следует. А вот оставшиеся 
три режима крайне интересны. Ре- 
жим одновременных ходов даст воз- 
можность сэкономить время на на- 
чальной стадии игры, позволяя игро- 
кам делать ходы параллельно друг с 
другом. Правда, не до конца понят- 
но, каковы ограничения этого режим 
и что принимается за конец началь- 
ной стадии: достижение ли опреде- 
ленной точки на карте, прошествие 
определенного срока игрового вре- 
мени, получение героями некоторо- 
го уровня или еще что-то. 

Уникальный режим “Призрак” 
действует только в стандартном 
мультиплейере, позволяя скрасить 
игрокам время ожидания своего хо- 
да. Каждому из участников игрызы- 
делят особых псевдо-героев ("приз- 
раки"), которые будут взаимодей- 
ствовать с миром несколько иным 
образом, нежели обычные полко- 
водцы меча и магии. Призраки смо- 
гут разведывать карту, замедлять 
врага и красть у него ресурсы, при 
этом воюя друг с другом, но нес"ре- 
альными" героями. Не до конца по- 
нятна механика этого процесса, но 
задумка интересная — осталось 
оценить реализацию. 

Идея режима "Дуэль" заключается 
в минимальном взаимодействии с 
картой (полагаю, оно будет стре- 
миться кнулю) и встрече двух героев 
лицом к лицу в схватке, где все ре- 
шит тактика вкупе с правильным 
подбором войск и заклинаний. Этот 
режим давно напрашивался: выби- 
раем себе войско, создаем героев и 
отправляемся в чисто полюшко — 
силой меряться. Опять-таки, только 
бы воплощение в жизнь данной 
весьма разумной идеи не подкачало. 

Как видите, друзья, в многополь- 
зовательских сражениях у создате- 
лей найдется, чем удивить даже бы- 
валых игроков. Хочется верить, что 
удивление окажется приятным; са- 


мое главное, чтобы никуда не улету- 
чились традиционно сильный ба- 
ланс Героев (думаю, за время тести- 
рования его отшлифуют до вполне 
достойного состояния), а также уни- 
кальная "героическая" атмосфера, 
заставляющая людей проводить у 
монитора часы, в уме прикидывать 
урон, чуть ли не до мелочей просчи- 
тывать ходы вперед — и все это в на- 
дежде одержать победу над еще од- 
ним человеком, чужим мозгом по 
другую сторону монитора. 


В итоге 


На данный момент разработка пятой 
части "Героев" ведется уже около 
двух лет. Работы, судя по скринам и 
роликам, еще порядочно, но серьез- 
ных причин не уложиться в срок я не 
вижу — в первом квартале 2006-го 
года Негоез оЕМОНЕ & Мадю 5 долж- 
ны появиться на прилавках (а затем 
— и на экранах). И мне верится, что 
игра окажется стоящей. Впрочем, 
скептикам еще представится воз- 
можность проверить. 

Ипоследнее. По сети и прилавкам 
уже несколько месяцев бродит одна 
из ранних альфа-версий Негоез 5 
(т.н. "Риз РауаШе Ри паые”"). Не 
думаю, что стоит портить впечатле- 
ние об игре, знакомясь со столь сы- 
рым полуфабрикатом — даже взгля- 
нув на скриншоты и посмотрев соот- 
ветствующие ролики, можно понять, 
насколько она далека от теперешне- 
го состояния проекта. Хотя, конечно, 
ее запуск и установка никоим обра- 
зом вам не повредят — хотя бы дви- 
жок сможете оценить. 

Кроме того, на момент верстки 
материала бета-тестирование еще 
не началось: по планам МЫ$ой из- 
бранные счастливчики-тестеры по- 
лучат заветные ключи и линки для 
скачивания 3-4 октября. Следите за 
новостями, мы будем держать вас в 
курсе событий вокруг НоММ5! 


Николай "№скку" Щетько 
(ппе@искККу-сот) 


Начало на стр. 29 


Солонави отправят героя в дальнее 
путешествие, где ему предстоит 
встретиться с тысячами враждебных 
существ, пройти через все прегра- 
ды, нагроможденные на дорогах по- 
клонниками Культа Хаоса и прислуж- 
никами Дракона Апокалипсиса, и, в 
конце концов, сразиться с самим пя- 
тиглавым змеем, повергнув его и 
спася мир от неисчислимых бед- 
ствий. Ну а потом, вместо ухода на 
заслуженный покой, пройти игруеще 
раз, и еще, и сразиться в мульти- 
плейере, илридумать что-нибудь но- 
венькое... 


Как и во многих подобных 


аспоп/ВРС, никто нам не предложит 
создавать персонажа “с нуля". Вмес- 
то этого на выбор — пятеро могучих 
героев, каждый со своими предлоч- 
тениями в стиле игры. Давайте же 
посмотрим, кто встанет переднами в 
самом начале кампании и из кого 
придется выбирать. Первый — Гном. 
Да не простой, а поклонник высоких 
(для этого мира) технологий. Гном 
великолепно справляется со стрел- 
ковым оружием, чье действие осно- 
вано на применении пороха, но мо- 
жет сразиться с врагом и в ближнем 
бою, а то и вовсе подорвать его гра- 
натой. Ничуть не уступает ему в кон- 
тактных стычках Ночной Клинок (она 
же — вампир). Помимо этого, ей пре- 
красно знакомы такие явления, как 
некромантия и вампиризм, так что не 
стоит пугаться, увидев, как эта хруп- 
кая с виду тетя на расстоянии выса- 
сывает жизнь из врагов. За ней идет 
Эльф-страж. Как и многие классиче- 
ские для фэнтези эльфы, он отлично 
справляется с луком, убивая белку в 
глаз навылет. Но и в ближнем бою 
эльф может за себя постоять, осо- 
бенно хорошо он проявляет себя в 
обороне. Стрелять из всяческих лу- 
ков и арбалетов может также Ама- 
зонка, специализирующаяся в ос- 
новном на скоростных атакахи защи- 
те. Ну и завершает “парад, героев" 
Маг, выучивший в ночных бдениях 
магию земли, огня и шторма. Как я 
уже говорил, выбрать мы можем од- 
ного героя, но остальные четверо 
впоследствии присоединятся к ос- 
новному товарищу. Правда, напря- 
мую управлять можно только глав- 
ным персонажем, прочие сами ре- 
шают, как и что им атаковать, когда 
лечиться и заниматься иными герой- 
скими и негеройскими делами. Но 
разработчики заверяют нас, что бо- 
яться такого подхода не надо, все 
персонажи в партии будут справ- 
ляться со своими обязанностями. 
Чтобы не все герои были абсолют- 
но одинаковыми, предусмотрена 


возможность изменения внешности. 
При желании можно сменить цвет 
волос и стиль прически, цвет кожи и 
глаз. А также поменять некоторые 
“фирменные” особенности наших 
подопечных (к примеру, раскрасить 
гному бороду). Впрочем, это частно- 
сти, хотя и приятные, гораздо инте- 
реснее узнать о системе развития 
персонажа. 

Планируется, что, она будет не- 
сколько нестандартной. Если в боль- 
шинстве аналогичных игр (Пао 
там, или Засгед) игрок сам распре- 
деляет очки характеристик и навыков 
по достижению нового уровня, в 
Маде Клю\ Ароса!рзе игра сделает 
это за него. Причем система разви- 
тия основана на предлочтениях полу- 
чившегося персонажа. Скажем, если 
девушка-вампир сосредоточена на 
контактных сражениях, то унее будет 
чаще повышаться параметр Силы, 
постепенно разовьются новые мыш- 
цы (обещают, что это будет заметно 
даже внешне), появятся дополни- 
тельные навыки, помогающие “ру- 
бить врагов на куски". Если же вам- 
пирша сосредоточится на атаках с 
применением своих особенностей 
(вампиризма и прочего), то она при- 
обретет дополнительные умения, по- 
могающие высасывать из врагов 
жизнь и контролировать их поведе- 
ние на расстоянии, а “в нагрузку” 
приобретет кроваво-красные глаза и 
бледную, как у мертвеца, кожу. При 
всем при том, нам не советуют даже 
и пытаться стать "мастером на все 
руки". Гораздо лучше воспитать уз- 
коспециализированную личность, 
хорошо владеющую одним, макси- 
мум — двумя направлениями разви- 
тия. При подобной схеме герой будет 
способен справиться с монстрами. В 
общем, ждет нас, дамы и господа, 
великое разнообразие вариантов 
развития. По крайней мере, мне так 
кажется. 

Правда, сейчас ходят упорные слу- 
хи, что разработчики дадут игрокам 
возможность хотя бы иногда влиять 
на развитие героя не только своими 
действиями в бою. К примеру, порой 
можно будет самостоятельно выби- 
рать навыки или приобретать их у 
учителей, встреченных в городах. Но 
мне почему-то кажется, что этого не- 
достаточно. Впрочем, не будем бе- 
жать впереди лошади, подождем вы- 
хода игры, и на месте разберемся в 
плюсах и минусах ролевой системы. 

Но Маде Кпю Аросамурзе — не 
просто асбоп/НРО. В этом проекте 
очень многое завязано на командной 
игре. Совместные усилия нескольких 
персонажей способны принести 
большие плоды, нежели действия ге- 
роев в одиночку. Так, вампирша и 


гном в коллективе способны изобра- 
зить “атаку пушечным ядром". Для 
этого гнома зашвыривают в гущу 
врагов, и он сметает все на своем пу- 
ти. Аналогичных действий, в которых 
может участвовать от двух до пяти 
персонажей, — тьма тьмущая. Един- 
ственное, что неясно, так это на- 
сколько хорошо подобные явления 
проявят себя в одиночной игре. Ско- 
рее всего, нормально будут работать 
только те из них, для которых катали- 
затором является герой, управляе- 
мый человеком. Зато уж при много- 
пользовательских сражениях группа 
героев покажется во всей своей кра- 
се (но о мультиплейере чуток попоз- 
же). 

Мы уже говорили, что других пер- 
сонажей игроку предстоит присо- 
единять к себе постепенно. Для каж- 
дого из них предусмотрен свой реги- 
он (акт, глава, называйте, какхотите). 
Поначалу мы ходим в одиночку по 
местности, которая является родной 
для нашего аКег едо, потом перехо- 
дим в следующий акт, и нас уже ста- 
новится двое, дальше трое и т.д., и 
т.п. После прохождения пяти глав по- 
падаем в шестую, где и развернутся 
финальные стычки с врагами рода 
человеческого, гномьего, эльфий- 
ского ес. Каждый регион своеобра- 
зен — гномья родина представляет 
собой нагромождение гор, шахт, бо- 
лот. Амазонки живут в джунглях и на 
равнинах. Эльфы — в заснеженых 
цитаделях и пещерах. Везде есть 
центральный город (со своими МРС, 
квестами, магазинами, кузницами и 
прочими интересными для героев 
местами), и свои монстры. 

Монстрятник богат и разнообра- 
зен — более ста уникальных особей, 
каждая из которых (как и главные ге- 
рои) имеет свой аналог в настольном 
варианте. Естественно, что все враги 
дерутся по-своему, обладают раз- 
личными способностями и даже 
имеют неодинаковые размеры. Нам 
встретятся как миниатюрные сущес- 
тва, так и огромные циклопы, высо- 
той до 12 метров. Говорят, что мон- 
стры даже смогут неплохо действо- 
вать в команде, проявляя зачатки ин- 
теллекта. Но так ли это, или просто 
мы слышим заявления РЕ-щиков, 
станет ясно лишь весной. Кстати, 
монстры будут различаться по уров- 
ням, качеству выпадающих из них 
трофеев и прочему, в зависимости от 
того, насколько мощная партия геро- 
ев пришла на них поохотиться. Более 
того, при выполнении определенных 
заданий могут даже меняться виды 
монстров, населяющие ту или иную 
территорию, стимулируя игрока воз- 
вратиться туда еще раз. Задумка ин- 
тересная, в подобных играх такое 


встречается крайне редко. 

Конечно же, какая асноп/ВРО без 
богатого выбора оружия, брони, сна- 
ряжения. Нас уже сейчас заверяют, 
что недостатка в предметах не будет. 
Дажеесли вам не удалось найти что- 
то идеальное, меч там или доспех 
можно улучшить у кузнецов. Причем 
в разных городах у кузнецов разные 
возможности, агномьи умельцы спо- 
собны даже зачаровать предмет при 
помощи специальных магических 
камней, придавтем самым емунекие 
дополнительные свойства. Так что 
здесь я абсолютно спокоен. 

Наконец, пришла пора поговорить 
о мультиплейерной игре. Вне всяко- 
го сомнения, видов многопользова- 
тельских развлечений будет много. 
При кооперативном прохождении, к 
примеру, мы сможем использовать 
"партийные" навыки с максимальной 
отдачей. При этом нас никто не обя- 
зывает ходить на все квесты боль- 
цюй толпой. Каждому разрешается 
отделиться и пробежаться по люби- 
мым местам, а после воссоединить- 
ся с остальными. Можно будет даже 
проходить один и тот же излюблен- 
ный квест по несколько раз. Звучит 
все это очень даже неплохо. Тем же, 
кто устал от бесконечных сражений с 
монстрами, предложат выйти “один 
на один" против такого же "уставше- 
го" героя и доказать, что именно наш 
персонаж "самый-самый". Ну а на- 
иболее интересным видом много- 
пользовательской игры смотрится 
Теат Оеайтаекн. Называться он мо- 
жет и по-другому, но суть останется 
та же — две партии храбрых товари- 
щей сойдутся в бою и, применяя как 
личные особенности каждого, так и 
совместные наработки, покажут друг 
другу "кузькину мать". Учитывая мно- 
гообразие вариаций развития пер- 
сонажей, команды могут быть совер- 
шенно разными, что можно только 
приветствовать. 

Относительно управления беспо- 
коиться не стоит. Оно будет простым 
и выполнено “в стиле ОаЫо". С ис- 
пользованием всего двух кнопок мы- 
ши, атакже вспомогательных клавиш 
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на клавиатуре, разберется даже ре- 
бенок, что уж говорить о нас с вами, 
матерыхветеранахгеймерского дви- 
жения. Камеру можно будет переме- 
щать практически как угодно — при 
желании смотрите на партию с высо- 
ты птичьего полета, а можете вовсе 
подойти и устроить игру в "гляделки" 
со своими ребятками. Нуиещеодин, 
без сомнения приятный, момент: 
подгрузки локаций не понадобится, 
вся карта загружается сразу. Хоро- 
шие традиции жанра стоит соблю- 
дать. 

Графика планируется высококаче- 
ственная. Все в 30, с использовани- 
ем спецэффектов и достижений вы- 
соких графических технологий. 
Впрочем, окончательно об оформи- 
тельской составляющей говорить 
пока рано — до завершения разра- 
ботки игры еще около полугода, и 
многое может измениться. Ноу меня 
почему-то нет сомнений, что разра- 
ботчики с этим справятся. В первую 
очередь потому, что основной в их 
списке стоит РС-версия, ао консоль- 
ных адаптациях речь идет только как 
о далеком будущем. И накрасоты мы 
с вами обязательно полюбуемся. Ес- 
ли, конечно, найдем в себе силы от- 
влечься от шинковки очередной 
группы монстров, почему-то не же- 
лающей свернуть на путь Великого 
Добра (или просто сойти с дороги). 

Стоит ли ждать Маде Кпюы 
Аросаурзе? Лично я считаю, да, вне 
всякого сомнения. Ведь многое из 
того, что заявлено уже сейчас, вызы- 
вает интерес. В особенности, так на- 
зываемые “командные навыки", воз- 
можность сражений “тусовка на ту- 
совку”". Да и посмотреть на реализа- 
цию ролевой системы хочется, ведь 
если все пройдет, как задумано, это 
может несколько изменить дальней- 
шее направление развития жанра. 
Но не будем загадывать наперед. До 
весны еще далеко, а ожидание, по- 
рой, бывает не менее сладостным, 
чем мигудовлетворения своих жела- 
ний. 
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